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 Dedicamos  este  projeto  a  todos  que  acreditam  no  poder  do  design 

 como  ferramenta  de  criação,  reflexão  e  conexão  entre  pessoas.  Aos 

 jogadores  que  enxergam  nos  jogos  muito  mais  do  que  entretenimento, 

 mas também experiências, narrativas, encontros e memórias. 

 E,  de  forma  especial,  dedicamos  também  às  nossas  famílias,  amigos 

 e  professores,  que  acompanharam  cada  etapa  deste  percurso,  oferecendo 

 apoio,  incentivo  e  paciência  durante  os  momentos  mais  desafiadores  da 

 construção deste trabalho. 
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 “Brincar é a mais alta forma de pesquisa.” 

 — Albert Einstein (EINSTEIN, s.d.) 
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 RESUMO 

 Os  jogos  educativos  ainda  são  frequentemente  associados  ao  ensino  formal  e  à 
 transmissão  explícita  de  conteúdos,  o  que  pode  limitar  o  engajamento  de  diferentes  perfis  de 
 jogadores.  Diante  desse  contexto,  este  Projeto  de  Conclusão  de  Curso  teve  como  objetivo 
 desenvolver  o  Conclave,  um  jogo  de  tabuleiro  estratégico  que  promove  aprendizado  implícito 
 por  meio  da  experiência  lúdica,  integrando  narrativa,  interação  social,  tomada  de  decisão  e 
 reflexão  crítica.  Desenvolvido  no  âmbito  do  Design  de  Produto,  o  projeto  adotou  a  metodologia 
 do  Duplo  Diamante,  contemplando  etapas  de  pesquisa  bibliográfica,  análise  de  jogos  de 
 referência,  definição  de  requisitos,  desenvolvimento  conceitual,  prototipagem  e  validação.  Foram 
 realizados  estudos  sobre  design  de  jogos,  experiência  do  usuário  e  gamificação,  além  da 
 aplicação  de  questionários  e  da  realização  de  quatro  playtests  com  diferentes  grupos  de 
 participantes,  permitindo  avaliar  mecânicas,  componentes  e  usabilidade  do  produto.  Como 
 resultado,  foi  desenvolvido  um  jogo  de  tabuleiro  funcional  e  validado,  com  identidade  visual 
 própria,  componentes  físicos  personalizados  e  mecânicas  refinadas  a  partir  dos  testes  realizados. 
 O  projeto  demonstra  o  potencial  do  Design  de  Produto  na  criação  de  experiências  lúdicas 
 capazes de integrar entretenimento, estratégia e reflexão crítica de forma imersiva. 

 Palavras-chave:  Conclave. Jogo de Tabuleiro. Gamificação.  Experiência do Usuário. Educação. 
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 ABSTRACT 

 This  Final  Undergraduate  Project  presents  the  development  of  Conclave,  a  strategic 
 board  game  set  in  the  fictional  world  of  Anura,  where  anthropomorphic  frogs  engage  in  political, 
 religious,  and  ideological  disputes.  The  project  addresses  the  challenge  of  designing  a  board 
 game  capable  of  integrating  entertainment,  critical  reflection,  and  user  experience  through 
 strategic  gameplay.  Its  main  objective  was  to  develop  a  functional  product  that  combines  game 
 mechanics,  narrative,  visual  identity,  and  ergonomic  aspects  within  the  context  of  Product 
 Design.  The  research  adopted  the  Double  Diamond  methodology,  encompassing  the  stages  of 
 research,  definition,  ideation,  prototyping,  and  validation.  The  development  process  included 
 theoretical  studies  on  board  games,  gamification,  user  experience,  and  product  design,  as  well  as 
 market  analysis  and  four  playtesting  sessions  with  different  groups  of  participants  to  evaluate 
 gameplay,  usability,  and  mechanics.  The  results  led  to  significant  improvements  in  the  game's 
 rules,  scoring  system,  components,  and  overall  user  experience,  culminating  in  a  validated  board 
 game  that  demonstrates  the  potential  of  Product  Design  to  create  contemporary  games  that 
 integrate functionality, aesthetics, narrative, and social interaction. 

 Keywords:  Conclave. Board Game. Gamification. User  Experience. Education. 
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 1.  INTRODUÇÃO 

 No  cenário  educacional  contemporâneo,  a  busca  por  métodos  de  ensino  que  estimulem 

 o  protagonismo  do  usuário  e  favoreçam  a  construção  ativa  do  conhecimento  tem  ganhado  cada 

 vez  mais  relevância.  Nesse  contexto,  os  jogos  de  tabuleiro  se  destacam  como  ferramentas 

 pedagógicas  eficazes,  capazes  de  aliar  o  caráter  lúdico  à  promoção  de  habilidades  cognitivas, 

 sociais  e  emocionais.  Segundo  Kishimoto  (2011),  o  jogo  é  uma  atividade  fundamental  para  a 

 aprendizagem,  pois  permite  ao  usuário  experimentar,  criar  e  interagir,  favorecendo  a  assimilação 

 de conteúdos e o fortalecimento de competências essenciais. 

 Diversos  estudos  apontam  que  o  uso  de  jogos  no  ambiente  educacional  contribui 

 significativamente  para  o  engajamento  dos  estudantes,  tornando  a  aprendizagem  mais  dinâmica, 

 significativa  e  prazerosa  (ANDRADE  et  al.,  2020;  MURARO,  2018).  Além  disso,  jogos  de 

 natureza  cooperativa  favorecem  a  comunicação,  a  empatia  e  a  tomada  de  decisões  em  grupo, 

 estimulando  competências  importantes  para  a  vida  em  sociedade  (CANAL  &  DA  SILVA 

 MACHADO, 2018). 

 A  crescente  popularização  dos  jogos  de  tabuleiro  modernos  —  também  conhecidos 

 como  "jogos  de  hobby"  —  demonstra  o  interesse  de  diferentes  faixas  etárias  por  experiências  de 

 jogo  mais  estratégicas,  imersivas  e  colaborativas  (WOODS,  2012;  NICHOLSON,  2008).  Essa 

 tendência  também  se  reflete  no  uso  desses  jogos  em  contextos  educativos,  onde  são  adaptados  ou 

 criados com finalidades pedagógicas específicas. 

 Contudo,  apesar  da  disseminação  desses  jogos  e  do  reconhecimento  de  seu  potencial 

 educativo,  muitos  ainda  não  se  mostram  alinhados  com  premissas  pedagógicas  fundamentadas. 

 Diversos  títulos  apresentam  desafios  complexos  e  mecânicas  interessantes,  mas  não 

 necessariamente  promovem  uma  aprendizagem  significativa  ou  conectada  com  objetivos 

 educacionais  claros.  Como  destaca  Silva  (2021),  a  simples  presença  do  jogo  em  ambientes 

 educacionais  não  garante  o  desenvolvimento  de  habilidades  cognitivas  ou  sociais,  sendo 

 essencial  que  haja  intencionalidade  pedagógica  e  coerência  entre  o  conteúdo  do  jogo  e  os 

 objetivos  de  aprendizagem.  Além  disso,  alguns  jogos  priorizam  aspectos  competitivos  ou 

 narrativas  descontextualizadas,  o  que  pode  afastar  os  jogadores  da  reflexão  crítica  ou  da 

 construção ativa de conhecimento (PIMENTA; DOMINGUES, 2019). 

 É  importante  ressaltar  que  um  jogo  de  tabuleiro  não  se  limita  a  uma  aplicação 

 tradicional  em  salas  de  aula  ou  ao  público  infantil.  Pelo  contrário,  deve  explorar  o  potencial  de 

 mediadores  de  aprendizagem  em  diferentes  contextos  e  faixas  etárias,  promovendo  o 

 desenvolvimento  de  conhecimentos  e  habilidades  de  forma  espontânea  e  natural.  Assim,  um  jogo 
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 de  tabuleiro  deve  criar  uma  experiência  lúdica  em  que  o  jogador  aprenda  sem  que  perceba, 

 rompendo com a ideia de que o aprendizado precisa ser explicitamente instruído ou formalizado. 

 Diante  disso,  este  projeto  objetiva  o  desenvolvimento  de  um  jogo  de  tabuleiro  com 

 finalidade  educativa,  visando  estimular  o  pensamento  crítico  e  facilitar  o  acesso  a  temas 

 socioculturais  complexos  —  como  política,  religião  e  ética  —  de  forma  divertida  e  acessível, 

 com  o  objetivo  de  explorar  o  potencial  do  jogo  como  instrumento  de  aprendizagem  e  de 

 experiência  lúdica  em  contextos  formais  ou  não  formais  de  ensino.  A  pesquisa  envolve  tanto  o 

 levantamento  teórico  sobre  os  benefícios  do  uso  de  jogos  como  recurso  didático  quanto  a 

 concepção e a validação de um protótipo junto ao público-alvo. 

 O  presente  projeto  tem  como  motivação  a  crescente  valorização  dos  jogos  de  tabuleiro 

 como  ferramentas  capazes  de  promover  habilidades  cognitivas,  sociais  e  emocionais  por  meio  da 

 ludicidade.  Em  um  cenário  educacional  que  cada  vez  mais  valoriza  metodologias  ativas  e 

 experiências  de  aprendizagem  significativas,  os  jogos  de  tabuleiro  se  destacam  como  recursos 

 eficazes  para  engajar  os  participantes  de  forma  dinâmica  e  prazerosa  (FREIRE;  FRANCO,  2020; 

 NICHOLSON,  2015).  Segundo  Kishimoto  (2011),  o  brincar  —  elemento  central  do  jogo  — 

 favorece  a  construção  do  conhecimento  por  meio  da  experiência,  da  interação  e  da  resolução  de 

 problemas, características essenciais para práticas pedagógicas centradas no aluno. 

 Além  disso,  o  projeto  em  questão  apresenta-se  como  uma  oportunidade  para  explorar  o 

 papel  do  design  de  produto  no  desenvolvimento  de  objetos  interativos  voltados  para  a  educação 

 informal,  reforçando  a  importância  do  designer  como  agente  na  criação  de  soluções  inovadoras 

 para desafios educacionais contemporâneos. 

 1.1.  O  BJETIVOS 

 1.1.1.  Objetivo Geral 

 Desenvolver  um  jogo  de  tabuleiro  com  finalidade  educativa,  que  promova  o  processo  de 

 aprendizagem,  de  forma  lúdica  e  espontânea,  sem  que  o  jogador  perceba  que  está  sendo  exposto 

 a conteúdos pedagógicos, permitindo sua aplicação em diferentes contextos e faixas etárias. 

 1.1.2.  Objetivos Específicos 

 -  Investigar,  por  meio  de  revisão  bibliográfica,  o  uso  de  jogos  de  tabuleiro  como  recurso 

 didático e suas contribuições no processo de ensino-aprendizagem; 
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 -  Analisar  jogos  existentes  com  características  educativas  e  mecânicas  cooperativas  para 

 identificar referências e inspirações para o desenvolvimento do projeto; 

 -  Definir  o  público-alvo  e  o  conteúdo  temático  a  ser  explorado  no  jogo,  de  acordo  com  os 

 objetivos de aprendizagem propostos; 

 -  Projetar  a  mecânica,  a  estética  e  os  componentes  físicos  do  jogo,  considerando  aspectos 

 como jogabilidade, interação e acessibilidade; 

 -  Criar  protótipos  e  realizar  testes  com  usuários,  buscando  validar  a  eficácia  do  jogo  na 

 promoção do aprendizado e da experiência lúdica; 

 -  Refletir  sobre  o  papel  do  design  de  produto  no  desenvolvimento  de  jogos  educativos  e  sua 

 aplicação além dos ambientes escolares tradicionais. 

 1.2.  J  USTIFICATIVA 

 Diferentemente  de  propostas  educativas  tradicionais,  este  projeto  busca  desenvolver  um 

 jogo  de  tabuleiro  que  não  possua  sua  aplicação  restrita  exclusivamente  ao  ambiente  escolar  ou  ao 

 público  infantil,  mas  que  seja  capaz  de  promover  aprendizado  de  forma  espontânea,  acessível  e 

 imersiva  para  diferentes  perfis  de  jogadores.  A  proposta  parte  do  princípio  de  que  a  experiência 

 lúdica  pode  atuar  como  uma  poderosa  ferramenta  de  engajamento,  permitindo  que  conteúdos 

 complexos  sejam  assimilados  de  maneira  mais  natural  e  significativa  por  meio  da  interação,  da 

 narrativa e da tomada de decisões durante a partida. 

 Ao  transformar  assuntos  complexos  em  mecânicas  de  jogo,  busca-se  incentivar  o 

 jogador  a  interpretar  situações,  formular  estratégias,  lidar  com  diferentes  pontos  de  vista  e 

 construir reflexões críticas a partir da própria experiência dentro do jogo. 

 Além  disso,  segundo  Andrade  et  al.  (2020),  grande  parte  dos  jogos  educativos 

 desenvolvidos  atualmente  ainda  se  concentra  no  ambiente  escolar  e  em  faixas  etárias  mais 

 jovens,  limitando  o  alcance  das  experiências  lúdicas  de  aprendizagem  para  outros  públicos. 

 Assim,  este  projeto  procura  explorar  uma  abordagem  distinta,  na  qual  o  aprendizado  não 

 acontece  de  forma  explícita  ou  expositiva,  mas  sim  integrado  à  própria  dinâmica  do  jogo, 

 permitindo  que  o  jogador  aprenda  enquanto  negocia,  debate,  interpreta  narrativas,  administra 

 recursos e enfrenta consequências estratégicas ao longo da partida. 
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 Por  fim,  o  projeto  também  se  justifica  pela  oportunidade  de  integrar  diferentes  áreas  do 

 design  em  uma  única  proposta,  envolvendo  design  de  produto,  experiência  do  usuário,  narrativa, 

 ilustração, design gráfico, prototipação física e construção de sistemas interativos. 

 1.3.  M  ETODOLOGIA 

 A  metodologia  escolhida  para  o  desenvolvimento  deste  projeto  segue  o  modelo  do 

 Duplo  Diamante  (Figura  1),  que  é  amplamente  utilizado  no  design  de  produtos  e  serviços.  Essa 

 abordagem  é  estruturada  em  quatro  etapas  fundamentais:  Descoberta,  Definição, 

 Desenvolvimento  e  Entrega,  e  visa  proporcionar  um  processo  iterativo  e  flexível  que  permite  o 

 refinamento contínuo das ideias e soluções. 

 Figura 1 –  Metodologia do Duplo Diamante 

 Fonte: Elaborado pelas autoras (2025) 

 1.3.1.  Descoberta 
 Nesta  fase  inicial,  o  objetivo  principal  foi  entender  o  problema  em  profundidade  e 

 explorar  as  necessidades  e  desejos  dos  usuários  .Essa  etapa  permitiu  a  coleta  de  dados  que 

 formaram  a  base  para  as  fases  seguintes  do  processo.  Para  isso,  foram  realizadas  as  seguintes 

 atividades: 

 -  Uma  pesquisa  qualitativa  abrangente  (Observação  e  análise  de  tendências 

 relacionadas ao uso de jogos como ferramentas educativas) 

 -  Entrevistas com possíveis usuários; 

 -  Análise dos principais materiais para prototipação. 



 20 

 -  Desenvolvimento  de  pesquisas  com  a  ferramenta  Benchmarking  com  relação  aos 

 jogos disponíveis no mercado 

 -  Elaboração  de  paineis  visuais  e  diagramas  durante  o  processo  de  pesquisa  que 

 ajudaram a visualizar o conteúdo agrupado neste relatório. 

 1.3.2.  Definição 
 Esta  etapa  concentrou-se  em  organizar  as  informações  obtidas  na  fase  de  descoberta  e 

 definir  de  maneira  clara  o  desafio  a  ser  resolvido.  Para  isso,  foram  realizadas  as  seguintes 

 atividades: 

 -  Para  a  coleta  e  análise  de  dados  junto  ao  público-alvo,  foram  aplicados 

 formulários digitais por meio do Google Forms e entrevistas com usuários. 

 -  Elaboração  de  personas,  identificando-se  os  perfis  dos  usuários-alvo  e  suas 

 necessidades específicas. 

 -  Elaboração dos requisitos de projeto. 

 -  Construção de paineis e diagramas síntese 

 1.3.3.  Desenvolvimento 
 A  etapa  de  Desenvolvimento,  terceira  fase  do  modelo  do  Duplo  Diamante,  é  dedicada  à 

 experimentação,  prototipação  e  validação  das  ideias  selecionadas  na  fase  anterior.  Trata-se  de  um 

 momento  de  convergência,  no  qual  as  propostas  conceituais  passam  por  testes  práticos,  ajustes  e 

 refinamentos,  a  fim  de  verificar  sua  viabilidade  e  aderência  às  necessidades  do  público-alvo.  As 

 atividades feitas nessa fase foram: 

 -  Criação de sketches conceituais e modelos visuais preliminares; 

 -  Escolha de temática do jogo; 

 -  Refinamento da mecânica e personagens; 

 -  Validação  do  jogo  com  o  público-alvo  por  meio  de  dinâmicas  de  cocriação  e 

 escolha  participativa,  visando  alinhar  as  decisões  às  expectativas  e  experiências 

 dos usuários; 

 -  Elaboração  de  protótipos  iniciais  para  realização  de  testes  de  jogabilidade 

 (playtests); 

 -  Implementação de ajustes na estrutura do jogo para maior refinamento; 

 -  Definição  e  organização  dos  componentes  finais  do  jogo,  visando  a  prototipação 

 final do projeto. 
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 1.3.4.  Entrega 
 Nesta  fase,  foram  realizados  os  ajustes  finais  nos  elementos  do  jogo,  transformando  as 

 ideias desenvolvidas em um produto funcional, pronto para ser apresentado e avaliado. 

 Portanto,  para  o  relatório  do  PCC  1,  foram  trabalhadas  apenas  as  etapas  de  Descoberta 
 e  Definição  ,  enquanto  as  etapas  de  Desenvolvimento  e  Entrega  foram  abordadas  no  PCC  2.  O 

 modelo  do  Duplo  Diamante  foi  importante  para  garantir  um  processo  organizado  e  centrado  no 

 usuário, permitindo que as soluções criadas atendam às necessidades de aprendizagem. 

 2.  PROCESSO PROJETUAL 
 A  etapa  de  Desenvolvimento  neste  relatório  corresponde  ao  corpo  central  do  trabalho, 

 onde  são  apresentadas  e  discutidas,  de  forma  aprofundada,  todas  as  ações  realizadas  para  a 

 construção do projeto. 

 Inicialmente,  foi  realizada  uma  revisão  bibliográfica  abrangente,  com  o  intuito  de 

 compreender  o  papel  dos  jogos  de  tabuleiro  na  educação,  suas  potencialidades  lúdicas  e 

 cognitivas,  bem  como  seus  impactos  sociais  e  culturais.  Em  paralelo,  foi  feito  um  levantamento 

 de  projetos  similares  e  uma  análise  de  mercado,  a  fim  de  identificar  lacunas  e  oportunidades 

 existentes no cenário atual dos jogos de tabuleiro. 

 A  seguir,  desenvolveram-se  instrumentos  de  pesquisa  empírica,  como  questionários 

 aplicados  a  dois  grupos  distintos  —  o  público  geral  e  o  público  hobbysta  —  com  o  objetivo  de 

 levantar  percepções,  hábitos  e  preferências  em  relação  aos  jogos  de  tabuleiro.  A  análise 

 qualitativa  e  quantitativa  dessas  respostas  permitiu  uma  compreensão  mais  profunda  dos  perfis 

 dos  jogadores,  auxiliando  na  segmentação  do  público-alvo  e  na  construção  de  personas 

 representativas.  Foram  também  elaborados  infográficos  que  sintetizam  visualmente  os  principais 

 achados da pesquisa. 

 Com  base  nos  dados  obtidos,  foram  definidas  as  diretrizes  do  projeto  e  elaborada  uma 

 tabela  de  requisitos,  categorizando  os  aspectos  funcionais,  estéticos,  narrativos,  contextuais  e 

 mecânicos  que  o  produto  deveria  atender.  A  partir  dessas  diretrizes,  iniciou-se  a  fase  de  ideação  e 

 concepção  do  jogo,  com  a  definição  de  seu  universo  ficcional,  narrativa,  estrutura  mecânica  e 

 sistema  de  componentes.  O  jogo  foi  então  modelado  graficamente,  com  foco  na  coerência 

 estética, clareza de informações e potencial de imersão. 

 O  processo  de  desenvolvimento  incluiu  ainda  a  criação  de  protótipos  funcionais  para 

 testes  de  jogabilidade  (playtests),  realizados  com  usuários  representativos  do  público-alvo.  Esses 
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 testes  permitiram  validar  e  refinar  aspectos  da  experiência  de  jogo,  como  equilíbrio  entre 

 jogadores,  clareza  das  regras,  tempo  de  duração  e  engajamento  narrativo.  Os  feedbacks  obtidos 

 orientaram  ajustes  e  melhorias  no  design  dos  componentes,  no  texto  das  cartas,  na  narrativa  do 

 livro-objeto e nas dinâmicas de interação. 

 Por  fim,  o  desenvolvimento  culminou  na  preparação  do  protótipo  final,  com  a  escolha 

 dos  materiais  adequados  à  produção,  definição  de  acabamentos  e  padronização  gráfica  dos 

 elementos  visuais.  O  projeto  foi  concebido  com  o  objetivo  de  unir  humor,  crítica  social  e 

 acessibilidade  narrativa,  explorando  o  potencial  do  jogo  de  tabuleiro  como  ferramenta  educativa 

 não  convencional,  capaz  de  promover  reflexões  e  aprendizagens  de  maneira  leve,  espontânea  e 

 envolvente. 

 2.1.  D  ESCOBERTA 

 2.1.1.  Definição do problema 
 Em  um  cenário  contemporâneo  marcado  por  tensões  sociais,  disputas  políticas  e 

 polarizações  culturais,  cresce  a  importância  de  se  criar  espaços  seguros  e  criativos  para  discutir 

 essas  questões  de  forma  simbólica  e  reflexiva.  Nesse  contexto,  os  jogos  de  tabuleiro  têm  se 

 mostrado  uma  linguagem  com  potencial  significativo  para  provocar  pensamento  crítico, 

 estimular  empatia  e  promover  o  debate  sobre  estruturas  sociais.  Segundo  Salen  e  Zimmerman 

 (2004),  os  jogos  podem  funcionar  como  sistemas  de  significado,  onde  regras,  mecânicas  e 

 narrativas  trabalham  em  conjunto  para  gerar  experiências  interpretativas  e  reflexivas.  No  entanto, 

 ainda  há  uma  lacuna  no  desenvolvimento  de  jogos  que  conciliam  profundidade  temática  com 

 uma  comunicação  acessível,  ou  seja,  que  consigam  transmitir  ideias  complexas  por  meio  de 

 mecânicas  e  narrativas  compreensíveis  para  qualquer  jogador,  independentemente  de  seu 

 repertório  cultural  ou  experiência  prévia  com  jogos.  Como  apontam  Andrade  et  al.  (2020),  há 

 uma  carência  de  materiais  didáticos  lúdicos  que  abordem  conteúdos  socioeducativos  de  forma 

 envolvente e significativa. 

 Miguel  Sicart  (2011)  defende  que  os  jogos  são  ferramentas  éticas,  capazes  de  simular 

 decisões  morais  e  sociais  com  implicações  reais  na  formação  de  valores.  Da  mesma  forma,  Jesse 

 Schell  (2008)  aponta  que  o  design  de  jogos  pode  e  deve  carregar  significados  mais  profundos, 

 permitindo  que  o  jogador  compreenda  sistemas  sociais  de  forma  envolvente.  Assim,  o  problema 

 não  está  apenas  na  ausência  de  jogos  que  abordam  temas  como  política,  religião,  poder, 

 moralidade  ou  disputas  ideológicas,  mas  também  na  dificuldade  de  traduzir  essas  temáticas  em 

 experiências  claras,  leves  e  acessíveis,  que  possam  atingir  públicos  amplos  sem  exigir 

 conhecimento prévio ou alto nível de abstração. 
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 Este  projeto  parte  da  premissa  de  que  é  possível  criar  um  jogo  que,  mesmo  envolto  em 

 um  universo  satírico  e  lúdico,  oferece  camadas  de  interpretação  sobre  dinâmicas  sociais, 

 permitindo  que  o  jogador  reflita  sobre  questões  reais  de  forma  simbólica.  A  proposta  visa  tornar 

 essas  reflexões  acessíveis  por  meio  de  regras  simples,  mecânicas  intuitivas  e  narrativa 

 envolvente,  criando  um  ponto  de  entrada  para  discussões  mais  profundas  a  partir  de  uma 

 experiência de jogo divertida e descontraída. 

 Dessa  forma,  a  pergunta  do  problema,  que  embasa  a  construção  desse  trabalho  —  “De 

 que  modo  o  design  de  produto  pode  tornar  temas  complexos  da  sociedade  —  como  política, 

 poder  e  moralidade  —  mais  acessíveis  e  compreensíveis  para  diferentes  públicos  por  meio  da 

 sátira  e  da  narrativa  lúdica,  sem  que  esse  público  perceba  que  está  de  fato  aprendendo?”  — 

 busca  sintetizar  a  necessidade  central  que  motiva  este  projeto:  a  criação  de  uma  experiência  de 

 jogo  capaz  de  estimular  a  reflexão  crítica  sobre  estruturas  sociais,  utilizando  para  isso  recursos 

 visuais,  narrativos  e  mecânicos  próprios  do  design  de  produto.  A  proposta  parte  do  entendimento 

 de  que  jogos  de  tabuleiro,  além  de  entreter,  podem  cumprir  uma  função  educativa  e  formativa 

 indireta,  sobretudo  quando  abordam  questões  relevantes  de  forma  acessível  e  simbólica.  O  uso 

 da  sátira  e  da  metáfora  torna-se,  nesse  contexto,  uma  estratégia  importante  para  aproximar  o 

 jogador  de  conteúdos  mais  densos,  promovendo  a  compreensão  e  o  debate  por  meio  da 

 ludicidade.  Assim,  o  projeto  investiga  como  o  design  pode  contribuir  para  essa  mediação  entre  o 

 conteúdo complexo e a experiência lúdica. 

 2.1.1.1.  Elementos do problema 

 A  fim  de  compreender  de  maneira  mais  aprofundada  o  problema  central  deste  projeto,  foram 

 identificados  e  delimitados  os  principais  elementos  que  o  compõem,  permitindo  uma  análise 

 individual de cada um para entender como se articulam dentro do contexto geral, tais como: 

 ●  O jogo de tabuleiro 
 Embora  os  jogos  de  tabuleiro  estejam  passando  por  uma  nova  fase  de  valorização  e 

 crescimento  no  mercado  brasileiro,  ainda  há  uma  lacuna  significativa  quando  se  trata  de 

 jogos  que  aliam  diversão  à  formação  crítica  do  jogador.  Grande  parte  dos  produtos 

 disponíveis  segue  fórmulas  voltadas  exclusivamente  ao  entretenimento  ou  à  repetição 

 mecânica  de  conteúdos  pedagógicos,  o  que  frequentemente  resulta  em  experiências 

 pouco  envolventes  e  com  baixa  retenção  de  conhecimento.  Segundo  Brougère  (2010),  o 

 jogo,  quando  explorado  apenas  como  ferramenta  pedagógica  tradicional,  corre  o  risco  de 

 se  tornar  um  "falso  jogo",  perdendo  sua  essência  lúdica  e,  portanto,  seu  potencial  de 
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 aprendizagem  genuína.  Falta,  no  mercado  atual,  jogos  que  abordam  temas  complexos  de 

 forma  leve,  reflexiva  e  simbólica,  algo  que  permita  ensinar  sem  parecer  uma  imposição 

 de conteúdo, promovendo a educação pela via da curiosidade e do prazer de jogar. 

 ●  O sistema de ensino 
 O  modelo  educacional  vigente  nas  instituições  de  ensino  brasileiras,  sejam  elas  de 

 educação  básica  ou  graduação,  ainda  se  caracteriza,  em  grande  medida,  por  práticas 

 engessadas  e  pouco  dialógicas,  nas  quais  o  conhecimento  é  transmitido  de  forma  vertical 

 e  descontextualizada  da  vivência  dos  alunos.  Freire  (1996)  critica  essa  abordagem,  que 

 ele  chama  de  "educação  bancária",  em  que  o  aluno  é  visto  como  um  recipiente  vazio  a  ser 

 preenchido,  e  não  como  sujeito  ativo  da  aprendizagem.  Tal  modelo  dificulta  a 

 apropriação  crítica  de  saberes,  especialmente  quando  se  trata  de  temas  sociais  e  culturais 

 que  exigem  interpretação,  debate  e  pensamento  autônomo.  Em  contraponto  a  isso, 

 ferramentas  lúdicas  como  os  jogos  de  tabuleiro  podem  oferecer  um  caminho  alternativo 

 para  a  construção  de  conhecimento,  ao  estimular  a  participação,  a  imaginação  e  a 

 capacidade de resolver problemas em grupo. 

 ●  O acesso ao conhecimento envolvendo questões sociais e culturais 
 Em  um  cenário  de  constante  transformação  política,  cultural  e  científica,  o 

 desconhecimento  sobre  como  funcionam  os  sistemas  sociais  se  revela  como  um  problema 

 recorrente  na  sociedade  brasileira.  Temas  como  a  escolha  de  representantes  políticos, 

 religiosos,  ou  até  decisões  médicas  envolvendo  saúde  pública  geram  dúvidas  frequentes 

 entre  a  população.  Segundo  Candau  (2008),  a  ausência  de  uma  educação  voltada  para  a 

 formação  crítica  e  cidadã  contribui  para  a  exclusão  simbólica  de  amplos  setores  da 

 população,  que  permanecem  à  margem  dos  debates  sociais  por  não  compreenderem  seus 

 códigos  e  estruturas.  Dessa  forma,  promover  o  acesso  ao  conhecimento  por  meio  de 

 linguagens  mais  acessíveis,  como  a  narrativa  e  o  jogo,  pode  ser  uma  estratégia  para 

 democratizar o saber e fomentar uma sociedade mais participativa. 

 2.1.2.  Pesquisa de contexto 
 A  pesquisa  de  contexto  nos  permite  compreender  o  cenário  no  qual  o  projeto  será 

 inserido.  Como  destacado  por  Huizinga  (2000),  os  jogos  fazem  parte  da  cultura  humana  e  são 

 utilizados  não  apenas  como  formas  de  entretenimento,  mas  também  como  ferramentas  de 

 construção  de  conhecimento.  Nesse  sentido,  este  projeto  busca  inserir-se  no  contexto 

 contemporâneo  em  que  o  uso  de  jogos  como  recurso  didático  e  de  desenvolvimento  pessoal  tem 
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 se  expandido  para  além  dos  ambientes  escolares  tradicionais,  alcançando  também  o  público 

 jovem-adulto em diferentes esferas. 

 Diversos  estudos,  como  o  de  Freitas  (2006),  apontam  que  o  uso  de  jogos  com  propósito 

 educativo  não  precisa  estar  restrito  à  educação  formal,  podendo  ser  empregado  em  ambientes 

 informais  para  promover  a  aquisição  de  habilidades  cognitivas,  sociais  e  culturais.  O  presente 

 projeto,  portanto,  propõe  a  criação  de  um  jogo  que  incentiva  o  processo  de  aprendizagem  de 

 maneira  espontânea  e  divertida,  sem  que  o  jogador  perceba,  necessariamente,  que  está  sendo 

 ensinado. 

 A  partir  dessa  perspectiva,  a  pesquisa  de  contexto  envolveu  o  levantamento  de 

 informações  sobre  a  utilização  de  jogos  em  diferentes  espaços,  assim  como  vemos 

 cotidianamente  (figura  2),  o  estudo  de  práticas  de  ensino  informal  e  a  análise  de  tendências  de 

 mercado  relacionadas  a  jogos  de  tabuleiro  e  jogos  analógicos  voltados  ao  desenvolvimento  de 

 habilidades cognitivas e sociais. 

 Figura 2 – Atividade com Pede Jogo na Semana Acadêmica do Design UFSC 2025 

 Fonte: Rafaela Nericke (2025) 

 O  ato  de  jogar,  historicamente  associado  ao  entretenimento,  assumiu  nas  últimas 

 décadas  um  papel  significativo  no  estilo  de  vida  de  muitas  pessoas,  consolidando-se  como 

 prática  de  socialização,  desenvolvimento  de  habilidades  e  até  como  ferramenta  de  expressão 

 pessoal (HUIZINGA, 2000). 

 Dentre  os  diversos  formatos  de  jogos  existentes,  destaca-se  o  papel  dos  jogos  de 

 interpretação  de  papéis  (RPGs)  como  exemplo  de  uma  prática  lúdica  que  ultrapassa  o  simples 

 passatempo  e  se  integra  profundamente  à  vida  dos  jogadores.  No  RPG,  os  participantes 
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 constroem  narrativas  colaborativas,  assumem  papéis  fictícios  e  resolvem  desafios  coletivamente, 

 exercitando  competências  como  criatividade,  resolução  de  problemas,  comunicação  interpessoal 

 e  pensamento  estratégico  (MACKAY,  2001).  Muitos  adeptos  dos  RPGs  organizam  encontros 

 regulares,  eventos  e  comunidades  online,  evidenciando  como  o  hábito  de  jogar  pode  se 

 transformar em um importante elemento da identidade e da vida social de um indivíduo. 

 Além  dos  RPGs,  os  jogos  de  tabuleiro  modernos  também  se  destacam  como  parte 

 relevante  do  estilo  de  vida  de  um  público  crescente.  Jogos  como  Catan  ,  Ticket  to  Ride  e  7 

 Wonders  são  exemplos  de  produtos  que  conquistaram  espaços  fixos  em  encontros  sociais,  cafés 

 especializados  e  clubes  de  jogos.  Segundo  Woods  (2012),  os  jogos  de  tabuleiro  modernos 

 deixaram  de  ser  vistos  apenas  como  entretenimento  infantil  e  passaram  a  ocupar  um  papel 

 central  em  comunidades  de  jogadores  adultos,  configurando-se  como  um  fenômeno  cultural  e 

 social  em  expansão.  Nesse  contexto,  jogar  torna-se  não  apenas  uma  atividade  de  lazer,  mas  uma 

 forma  de  interação  social,  de  desenvolvimento  pessoal  e,  muitas  vezes,  de  pertencimento  a  uma 

 comunidade,  como  destacam  Schell  (2008)  e  Stenros  (2010)  ao  tratarem  do  impacto  dos  jogos  na 

 construção de experiências coletivas e culturais. 

 Compreender  esse  estilo  de  vida,  em  que  o  ato  de  jogar  é  percebido  como  mais  do  que 

 uma  atividade  recreativa,  é  essencial  para  o  desenvolvimento  de  um  jogo  que  consiga  dialogar 

 com  o  público  de  maneira  significativa.  Assim,  o  projeto  busca  não  apenas  oferecer  uma 

 experiência  divertida,  mas  também  criar  um  produto  que  tenha  potencial  de  se  integrar  às 

 práticas sociais e culturais dos seus usuários. 

 Além  da  prática  de  hobby  e  socialização,  os  jogos  de  tabuleiro  também  vêm  ocupando 

 novos  espaços  e  desempenhando  diferentes  funções  em  diversos  contextos  sociais  e 

 profissionais.  Um  dos  ambientes  em  que  os  jogos  têm  se  consolidado  é  o  educacional,  onde  eles 

 são  utilizados  como  ferramentas  pedagógicas  que  facilitam  a  aprendizagem  de  conteúdos 

 variados,  desenvolvendo  competências  cognitivas,  emocionais  e  sociais  dos  alunos.  Jogos 

 educativos,  como  Timeline  ,  Crossword  ou  versões  adaptadas  de  jogos  clássicos,  são  aplicados 

 para  tornar  o  processo  de  ensino  mais  dinâmico  e  estimular  o  engajamento  dos  estudantes 

 (SILVA; DUTRA, 2016). 

 Outro  contexto  relevante  é  o  corporativo.  Em  empresas,  jogos  de  tabuleiro  e  dinâmicas 

 lúdicas  são  cada  vez  mais  empregados  para  treinamentos  de  equipes,  desenvolvimento  de 

 habilidades  de  liderança,  tomada  de  decisão,  trabalho  em  grupo  e  gestão  de  conflitos.  Atividades 

 gamificadas,  como  jogos  de  estratégia  e  simulação,  permitem  que  os  colaboradores 

 experimentem  situações  complexas  de  forma  segura,  promovendo  o  aprendizado  prático  e  o 
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 fortalecimento  de  competências  essenciais  no  ambiente  de  trabalho  (WERBACH;  HUNTER, 

 2012). 

 Ainda  é  possível  observar  a  presença  dos  jogos  de  tabuleiro  em  espaços  terapêuticos  e 

 de  reabilitação.  Psicólogos,  terapeutas  ocupacionais  e  outros  profissionais  de  saúde  utilizam 

 jogos  como  instrumentos  para  promover  habilidades  motoras  finas,  estimular  o  raciocínio  lógico, 

 tratar  transtornos  de  ansiedade  e  fortalecer  a  interação  social  entre  os  pacientes  (GARDNER, 

 1991).  Nesse  caso,  o  lúdico  atua  como  um  facilitador  para  o  tratamento,  criando  um  ambiente  de 

 segurança emocional e motivação. 

 Por  fim,  destaca-se  o  mercado  dos  cafés  e  bares  lúdicos,  que  vêm  se  popularizando  em 

 diversas  cidades  ao  redor  do  mundo.  Segundo  Woods  (2012),  o  crescimento  desse  tipo  de 

 estabelecimento  reflete  a  consolidação  dos  jogos  de  tabuleiro  como  uma  forma  de  lazer  social 

 entre  adultos.  Da  mesma  forma,  Rogerson  et  al.  (2016)  apontam  que  os  chamados  board  game 

 cafés  se  tornaram  espaços  relevantes  para  o  fortalecimento  das  comunidades  de  jogadores, 

 oferecendo  um  ambiente  acessível  para  o  encontro,  o  aprendizado  de  novas  mecânicas  e  o 

 consumo de jogos como parte de uma experiência cultural urbana. 

 Compreender  essa  multiplicidade  de  contextos  (educacional,  corporativo,  terapêutico  e 

 de  entretenimento)  é  essencial  para  fundamentar  a  proposta  de  desenvolvimento  do  jogo.  Isso 

 amplia  a  percepção  sobre  o  potencial  de  aplicação  do  projeto  e  orienta  a  criação  de  um  produto 

 que,  mesmo  não  sendo  destinado  exclusivamente  a  escolas  ou  crianças,  pode  se  inserir  de  forma 

 versátil em diferentes práticas sociais de aprendizagem e diversão. 

 Figura 3 – Contextos Emergentes para Utilização de Jogos de Tabuleiro 
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 Fonte: elaborado pelas autoras (2025) 
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 2.1.3.  Análise de jogos disponíveis no mercado 
 Como  parte  da  fase  de  descoberta  deste  projeto,  foi  realizada  uma  análise  exploratória 

 de  jogos  de  tabuleiro  disponíveis  no  mercado,  com  o  objetivo  de  compreender  as  características 

 gerais  dos  jogos  que  têm  como  proposta  algum  tipo  de  aprendizagem.  Essa  investigação  não  teve 

 caráter  classificatório  ou  comparativo,  mas  sim  observacional  e  descritivo,  voltada  a  levantar 

 elementos que pudessem contribuir para o desenvolvimento de uma proposta própria. 

 A  seleção  dos  jogos  analisados  foi  realizada  com  base  em  sua  relevância  e 

 reconhecimento  no  mercado  de  jogos  de  tabuleiro  modernos.  Foram  priorizados  títulos 

 amplamente  consolidados  entre  jogadores,  frequentemente  recomendados  por  especialistas  e 

 presentes  em  rankings,  premiações  e  discussões  da  comunidade  hobbysta,  o  que  os  torna 

 referências  representativas  do  segmento.  Além  disso,  buscou-se  incluir  jogos  que,  de  diferentes 

 maneiras,  apresentam  potencial  educativo,  seja  por  estimular  habilidades  como  estratégia,  lógica, 

 cooperação,  tomada  de  decisão  e  resolução  de  problemas,  seja  por  abordar  conteúdos  temáticos  e 

 históricos.  Dessa  forma,  a  escolha  desses  títulos  permitiu  analisar  soluções  de  design  já  validadas 

 pelo  mercado  e  identificar  elementos  que  pudessem  contribuir  para  o  desenvolvimento  de  uma 

 proposta autoral alinhada aos objetivos deste projeto. 

 De  acordo  com  Salen  e  Zimmerman  (2004),  o  design  de  jogos  eficazes  requer  o 

 entendimento  profundo  das  dinâmicas  de  interação  e  das  experiências  proporcionadas  aos 

 usuários, sendo essencial observar exemplos existentes para construir soluções relevantes. 

 Foram  considerados  jogos  com  diferentes  abordagens  quanto  ao  aspecto  educativo: 

 alguns  apresentavam  um  objetivo  de  aprendizagem  claro  e  direto,  sendo  evidentemente  voltados 

 ao  ensino  de  conteúdos  específicos  (como  matemática,  ciências,  história,  entre  outros);  outros, 

 por  sua  vez,  tinham  propostas  mais  sutis,  nas  quais  o  aprendizado  ocorre  de  forma  indireta,  por 

 meio  da  vivência  da  experiência  lúdica  —  por  exemplo,  ao  exigir  dos  jogadores  habilidades 

 como estratégia, cooperação, tomada de decisão ou argumentação. 

 A  análise  buscou  observar  diferentes  aspectos  desses  jogos,  como  a  estética  visual,  o 

 público-alvo,  os  tipos  de  mecânicas  utilizadas,  o  grau  de  complexidade  das  regras,  o  tempo 

 médio  de  duração,  a  dinâmica  entre  os  participantes  e  o  tipo  de  aprendizado  que  poderia  emergir 

 durante  a  experiência  de  jogo.  A  seguir,  estão  representados  quadros  (Tabela  1,  2  ,  3  ,  4  ,  5,  6,  7, 

 8,  9  e  10)  que  sintetizam  as  informações  principais  das  características  observadas  nos  jogos 

 analisados. 
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 Tabela 1- Análise do jogo Terra 

 Fonte: Elaborado pelas autoras (2025) 

 Tabela 2 – Análise do jogo Pitágoras 

 Fonte: Elaborado pelas autoras (2025) 
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 Tabela 3- Análise do jogo Mystic Market 

 Fonte: Elaborado pelas autoras (2025) 

 Tabela 4 - Análise do jogo Mycelia 

 Fonte: Elaborado pelas autoras (2025) 
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 Tabela 5 - Análise do jogo Harmonies 

 Fonte: Elaborado pelas autoras (2025) 

 Tabela 6 - Análise do jogo Forest Shuffle 

 Fonte: Elaborado pelas autoras (2025) 
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 Tabela 7 - Análise do jogo Farmer Olaf 

 Fonte: Elaborado pelas autoras (2025) 

 Tabela 8 - Análise do jogo Evolution 

 Fonte: Elaborado pelas autoras (2025) 
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 Tabela 9 - Análise do jogo Cafundó 

 Fonte: Elaborado pelas autoras (2025) 

 Tabela 10 - Análise do jogo Aftershock 

 Fonte: Elaborado pelas autoras (2025) 
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 Apesar  da  variedade  de  propostas  e  estilos,  observou-se  que  muitos  dos  jogos 

 educativos  tendem  a  carregar  uma  linguagem  visual  e  temática  voltada  para  o  público  infantil  e 

 escolar,  o  que  pode  limitar  sua  aplicação  em  contextos  mais  amplos.  Por  outro  lado,  alguns  jogos 

 apresentam  propostas  educativas  mais  implícitas,  adotando  temáticas  e  estéticas  que  se  alinham 

 com  os  interesses  de  públicos  jovens  e  adultos,  sendo  mais  facilmente  incorporados  ao  cotidiano 

 como formas de lazer inteligente. 

 A  realização  desta  pesquisa  contribuiu  para  ampliar  o  repertório  de  referências  do 

 projeto,  permitindo  identificar  caminhos  possíveis  para  o  desenvolvimento  de  um  jogo  que 

 proponha  o  aprendizado  de  forma  natural  e  espontânea,  sem  necessariamente  assumir  uma 

 identidade “escolarizada”. 

 2.1.4.  Análise de materiais e processos de fabricação 
 A  escolha  de  materiais  e  processos  de  fabricação  é  uma  etapa  essencial  no 

 desenvolvimento  de  qualquer  produto  físico,  sobretudo  em  projetos  de  jogos  de  tabuleiro,  onde  a 

 experiência  do  usuário  está  diretamente  relacionada  à  qualidade  tátil,  visual  e  funcional  dos 

 componentes. 

 Além  disso,  o  estudo  dos  processos  produtivos  visa  alinhar  as  necessidades  do  projeto 

 com  possibilidades  técnicas  e  orçamentárias  reais,  considerando  que  o  trabalho  também  se 

 propõe  como  uma  solução  factível,  mesmo  fora  de  um  ambiente  industrial.  Nesse  sentido,  os 

 métodos  artesanais  e  semi-profissionais  ganham  destaque,  como  a  impressão  3D  e  o  corte  a  laser, 

 que têm sido amplamente utilizados por designers independentes e pequenos estúdios. 

 Esta  etapa  da  pesquisa  busca,  portanto,  identificar  e  analisar  os  materiais  mais 

 comumente  empregados  em  jogos  de  tabuleiro  —  explorando  suas  características,  vantagens  e 

 desvantagens  —  assim  como  mapear  os  processos  de  fabricação  mais  acessíveis  e  funcionais 

 para  projetos  de  pequena  e  média  escala,  especialmente  em  contextos  acadêmicos  e  prototipagem 

 autoral. 

 A  escolha  dos  materiais  é  uma  etapa  fundamental  para  garantir  não  apenas  a  durabilidade 

 do  jogo,  mas  também  sua  ergonomia,  custo-benefício  e  atratividade  visual.  Conhecer  as 

 propriedades  de  cada  material  permite  uma  melhor  adequação  às  funções  específicas  de  cada 

 componente do jogo — como o tabuleiro, cartas, peças, marcadores ou caixa. 

 Além  disso,  ao  considerar  as  opções  disponíveis  no  mercado,  é  importante  avaliar  como 

 o  material  se  comporta  no  uso  contínuo,  sua  resposta  à  manipulação,  seu  acabamento  visual  e  sua 
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 compatibilidade  com  os  processos  de  fabricação  acessíveis  ao  projeto.  Abaixo,  apresentamos  os 

 materiais mais comuns utilizados em jogos de tabuleiro e suas características específicas: 

 ●  Papel cartão e Papel couché 
 O  papel  cartão  e  o  papel  couché  são  amplamente  utilizados  em  componentes  como 

 cartas,  fichas,  caixas  e  tabuleiros  menores.  Sua  escolha  se  deve  à  facilidade  de  impressão  em  alta 

 qualidade,  leveza  e  custo  acessível.  O  papel  couché  (Figura  4),  com  sua  superfície  lisa  e 

 acabamento  fosco  ou  brilhante,  permite  uma  apresentação  visual  atrativa,  especialmente  em 

 ilustrações  detalhadas  e  textos.  Já  o  papel  cartão,  mais  espesso,  é  indicado  para  elementos  que 

 exigem maior rigidez, como fichas de personagens ou tabuleiros dobráveis. 

 Figura 4: Papel Cartão 

 Fonte: Imagens retiradas do Pinterest. Acesso em: 11 de Junho de 2025 

 ●  Papelão rígido (grey board) 
 O  papelão  rígido  (Figura  5),  também  conhecido  como  grey  board,  é  a  base  tradicional 

 para  a  fabricação  de  tabuleiros  principais  e  caixas  estruturais.  Ele  proporciona  robustez  ao  jogo  e 

 é  frequentemente  revestido  com  papel  couché  impresso  e  laminado  para  proteção  e  estética.  Esse 

 material  é  ideal  para  jogos  com  muitos  componentes,  onde  a  integridade  da  embalagem  e  da 

 superfície de jogo é fundamental. 

 Figura 5: Papelão rígido 

 Fonte: Imagens retiradas do Pinterest. Acesso em: 11 de Junho de 2025 
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 ●  MDF 
 O  MDF  (Medium  Density  Fiberboard)  é  uma  opção  comum  para  peças  estruturais, 

 como  caixas  rígidas,  tabuleiros  permanentes  ou  peças  maiores.  Sua  vantagem  está  na  facilidade 

 de  personalização,  especialmente  quando  combinado  a  processos  como  o  corte  a  laser  ou  a 

 fresagem  CNC.  Em  projetos  de  menor  escala  ou  protótipos,  o  MDF  (Figura  6)  também  permite 

 acabamentos interessantes com pintura ou gravação. 

 Figura 6: MDF 

 Fonte: Imagens retiradas do Pinterest. Acesso em: 11 de Junho de 2025 

 ●  Acrílico 
 O  acrílico  (Figura  7)  é  usado  em  peças  que  exigem  transparência,  brilho  ou  sofisticação 

 visual,  como  marcadores,  overlays  de  tabuleiros  e  divisores.  Seu  uso  é  menos  frequente  em  jogos 

 comerciais  de  grande  escala  devido  ao  custo,  mas  bastante  popular  entre  projetos  independentes 

 ou  edições  especiais.  Pode  ser  facilmente  trabalhado  com  corte  a  laser,  permitindo  formas 

 complexas com bordas limpas. 

 Figura 7: Acrílico 

 Fonte: Imagens retiradas do Pinterest. Acesso em: 11 de Junho de 2025 
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 ●  Plástico 
 O  plástico  (Figura  8)  injetado,  especialmente  o  ABS,  é  utilizado  para  peças 

 tridimensionais  como  miniaturas,  peões,  marcadores  e  dados.  Embora  o  processo  de  injeção  exija 

 moldes  de  alto  custo  inicial,  o  uso  de  resina  ou  impressão  3D  tem  se  mostrado  uma  alternativa 

 viável  para  prototipagem  ou  tiragens  limitadas.  Esses  materiais  oferecem  maior  liberdade  de 

 forma  e  detalhamento,  o  que  os  torna  ideais  para  jogos  com  ambientações  temáticas  ricas  ou  foco 

 em imersão visual. 

 Figura 8: Plástico 

 Fonte: Imagens retiradas do Pinterest. Acesso em: 11 de Junho de 2025 

 ●  Tecido 
 O  tecido  (Figura  9),  enquanto  material  aplicado  a  jogos  de  tabuleiro,  pode  se  apresentar  de 

 diferentes  formas  e  composições,  como  algodão,  poliéster,  lona,  feltro,  entre  outros.  Ele  pode  ser 

 utilizado  na  produção  de  tabuleiros  dobráveis,  sacos  para  componentes,  tabuleiros  roláveis 

 ("playmats"),  peças  de  vestuário  temáticas  e  até  mesmo  como  suporte  principal  para  impressão 

 de componentes do jogo. 
 Figura 9: Tecido 

 Fonte: Imagens retiradas do Pinterest. Acesso em: 11 de Junho de 2025 

 A  escolha  dos  processos  de  fabricação  é  uma  etapa  estratégica  no  desenvolvimento  de 

 jogos  de  tabuleiro,  pois  impacta  diretamente  a  qualidade  do  produto  final,  a  viabilidade  técnica 
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 de  sua  produção  e  os  custos  envolvidos.  Em  projetos  de  design  de  produto,  especialmente  no 

 ambiente  acadêmico,  onde  muitas  vezes  os  recursos  são  limitados  e  o  foco  está  na  prototipagem 

 e  na  validação  da  ideia,  é  fundamental  conhecer  as  principais  técnicas  de  fabricação  acessíveis  e 

 avaliar suas potencialidades. 

 Atualmente,  o  avanço  das  tecnologias  de  fabricação  digital  ampliou  o  leque  de 

 possibilidades  para  criadores  independentes  e  estudantes  de  design.  Técnicas  como  corte  a  laser 

 e  impressão  3D  tornaram-se  amplamente  disponíveis  em  espaços  makers  e  universidades, 

 permitindo  maior  autonomia  na  produção  de  protótipos  e  componentes  personalizados.  Ao  lado 

 delas,  processos  tradicionais  como  a  impressão  gráfica  e  a  usinagem  CNC  seguem  sendo 

 amplamente utilizados, cada um com suas características, vantagens e limitações. 

 Neste  estudo,  são  apresentados  os  principais  processos  de  fabricação  comumente 

 empregados  na  confecção  de  jogos  de  tabuleiro,  com  foco  na  aplicabilidade  desses  métodos  em 

 contextos  de  produção  artesanal,  acadêmica  ou  de  baixa  escala.  O  objetivo  é  fornecer  um 

 panorama  que  ajude  a  orientar  escolhas  técnicas  adequadas  às  necessidades  e  possibilidades  do 

 projeto. 

 ●  Impressão 3D 
 A  impressão  3D  (Figura  10)  é  uma  tecnologia  amplamente  utilizada  na  criação  de 

 protótipos,  especialmente  para  peças  com  formas  complexas,  como  miniaturas,  marcadores 

 personalizados  e  peças  exclusivas.  A  tecnologia  FDM  (Fused  Deposition  Modeling)  é  a  mais 

 acessível,  permitindo  a  construção  camada  por  camada  em  filamentos  como  PLA  ou  ABS.  A 

 impressão  3D  se  destaca  por  sua  flexibilidade  e  custo  relativamente  baixo  para  protótipos  únicos 

 ou de baixa tiragem. 
 Figura 10: Impressão 3D 

 Fonte: Imagens retiradas do Pinterest. Acesso em: 11 de Junho de 2025 
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 ●  Corte a Laser 
 O  corte  a  laser  é  uma  técnica  precisa  e  eficiente  para  trabalhar  com  materiais  como 

 MDF,  acrílico  e  papelão.  É  amplamente  utilizado  para  criar  tabuleiros,  fichas,  peças  modulares  e 

 caixas  organizadoras,  com  excelente  precisão  e  acabamento.  O  corte  a  laser  (Figura  11)  também 

 permite gravações superficiais, o que pode agregar valor estético ao produto final. 

 Figura 11: Corte a laser 

 Fonte: Imagens retiradas do Pinterest. Acesso em: 11 de Junho de 2025 

 ●  Fresagem CNC 
 A  fresagem  CNC  (Controle  Numérico  Computadorizado)  permite  cortes  tridimensionais 

 e  usinagem  de  materiais  mais  espessos,  como  madeiras  maciças  ou  polímeros  rígidos.  A 

 Frenagem  CNC  (Figura  12)  é  indicada  para  a  produção  de  peças  mais  robustas  ou  estruturas  que 

 exigem  encaixes  precisos.  Embora  menos  comum  em  jogos  comerciais,  pode  ser  útil  em 

 protótipos de luxo ou projetos com estética mais artesanal. 
 Figura 12: Fresagem CNC 

 Fonte: Imagens retiradas do Pinterest. Acesso em: 11 de Junho de 2025 
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 ●  Impressão Gráfica 
 A  impressão  gráfica  digital  ou  offset  (Figura  13)  é  o  processo  central  para  a  produção  de 

 cartas,  tabuleiros,  caixas  e  manuais.  Em  projetos  menores,  a  impressão  digital  permite  tiragens 

 reduzidas  com  qualidade  satisfatória.  Já  a  impressão  offset  é  mais  econômica  em  grandes 

 volumes,  sendo  o  padrão  da  indústria  de  jogos.  Ambas  podem  ser  combinadas  com  acabamentos 

 como laminação, verniz UV ou cortes especiais para agregar valor ao produto. 

 Figura 13: Impressão Gráfica 

 Fonte: Imagens retiradas do Pinterest. Acesso em: 11 de Junho de 2025 

 A  seguir,  está  representada  uma  tabela  (  tabela  11)  que  identifica  os  pontos  positivos  e 

 negativos  de  cada  material  e  processo  de  fabricação,  visando  analisar  os  prós  e  contras  de  cada 

 tópico  como  forma  de  estudar  em  quais  aspectos  cada  material  pode  impactar  no  resultado  do 

 processo de prototipação do jogo. 

 Tabela 11 -  Pontos Positivos e Negativos dos Materiais 
 Material  Pontos positivos  Pontos negativos 

 Papel Cartão / Papel Couché  ●  Leve, econômico e fácil 
 de manusear. 

 ●  Permite impressão de alta 
 qualidade, ideal para 
 imagens e textos 
 detalhados. 

 ●  Boa escolha para cartas, 
 fichas e elementos 
 descartáveis ou 
 substituíveis. 

 ●  Pouco resistente à 
 umidade e ao manuseio 
 intenso. 

 ●  Pode deformar com o 
 tempo se não for bem 
 protegido com 
 laminação. 

 Papelão Rígido (Greyboard) 

 ●  Excelente resistência e 
 rigidez estrutural. 

 ●  Ideal para tabuleiros 
 grandes, caixas e 
 componentes que 
 precisam de durabilidade. 

 ●  Necessita de 
 revestimento com papel 
 impresso, o que aumenta 
 o processo de fabricação. 
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 ●  Pode ser sensível à 
 umidade se não estiver 
 bem selado. 

 MDF 
 ●  Aceita bem pintura, corte 

 a laser e gravação 

 ●  Mais pesado que outros 
 materiais, o que pode 
 dificultar o transporte. 

 ●  Requer cuidados com o 
 acabamento para evitar 
 desgaste ou lascas. 

 Acrílico  ●  Visual sofisticado, 
 brilhante e translúcido. 

 ●  Alta durabilidade 

 ●  Material mais caro, o que 
 encarece o produto final. 

 ●  Pode arranhar com 
 facilidade e é mais frágil 
 em quedas. 

 Plástico ( filamentos de 

 impressão 3D) 

 ●  PLA: Baixa contração e 
 boa qualidade de 
 acabamento. 

 ●  ABS: Mais durável e 
 resistente a impactos. 

 ●  PETG: Combina a 
 facilidade do PLA com 
 parte da resistência do 
 ABS. 

 ●  TPU: Filamento flexível 
 e emborrachado. 

 ●  PLA: Menor resistência 
 ao calor. 

 ●  ABS: Exige mesa 
 aquecida e ambiente 
 fechado devido ao 
 empenamento 

 ●  TPU: Impressão mais 
 lenta e delicada. 

 Tecido  ●  Tecido é maleável e 
 dobrável, o que facilita o 
 transporte e reduz o 
 volume da embalagem, 
 ideal para jogos 
 compactos ou de viagem. 

 ●  Diferente de papelão ou 
 plástico rígido, o tecido 
 não quebra ou lasca. 
 Tecidos como lona ou 
 canvas têm alta 
 durabilidade. 

 ●  Por ser flexível, o tecido 
 não oferece rigidez – 
 peças podem escorregar, 
 o tabuleiro pode amassar 
 ou dobrar durante o uso, 
 prejudicando a 
 jogabilidade. 

 ●  Impressões em tecido 
 não têm a mesma nitidez 
 que em papel/cartão. 
 Elementos gráficos 
 detalhados ou textos 
 pequenos podem perder 
 definição. 

 Fonte: Elaborado pelas autoras (2025) 

 O  estudo  dos  materiais  e  processos  de  fabricação  revela  a  diversidade  de  caminhos 

 possíveis  para  o  desenvolvimento  de  um  jogo  de  tabuleiro,  tanto  em  escala  artesanal  quanto 

 profissional.  Ao  compreender  as  possibilidades  técnicas  e  econômicas  de  cada  recurso,  o  projeto 

 se  torna  mais  sólido,  planejado  e  viável.  Essa  análise  se  mostra  ainda  mais  importante  por  se 

 tratar  de  um  projeto  de  design  com  caráter  educativo,  no  qual  a  escolha  dos  materiais  também 

 influencia diretamente na experiência de aprendizagem e no engajamento dos jogadores. 
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 2.2.  D  EFINIÇÃO 

 2.2.1.  Público-alvo 
 A  definição  do  público-alvo  é  uma  etapa  fundamental  no  desenvolvimento  de  qualquer 

 produto,  e  no  caso  de  um  jogo  de  tabuleiro,  essa  escolha  influencia  diretamente  não  apenas  nas 

 decisões  estéticas  e  temáticas,  mas  também  na  complexidade  das  regras,  nas  mecânicas 

 envolvidas,  no  tempo  de  duração  da  partida,  no  tipo  de  narrativa  proposta  e  até  na  escolha  dos 

 materiais  e  processos  de  produção.  Para  compreender  o  público  que  pode  se  interessar  por  esse 

 tipo  de  jogo,  é  necessário  olhar  para  as  diferentes  faixas  etárias,  seus  comportamentos  e  o  papel 

 dos jogos em suas rotinas e interesses. 

 As  crianças,  normalmente  de  6  a  12  anos,  costumam  ser  um  dos  públicos  mais  visados 

 no  mercado  de  jogos  de  tabuleiro.  Nessa  faixa  etária,  o  jogo  exerce  papel  central  no 

 desenvolvimento  cognitivo,  emocional  e  social,  sendo  reconhecido  como  uma  ferramenta 

 educacional  poderosa.  Tal  afirmação  se  alinha  com  as  teorias  de  Piaget,  que  indicam  que,  na  fase 

 das  operações  concretas  (aproximadamente  dos  7  aos  11  anos),  as  crianças  desenvolvem  lógica, 

 pensamento  operacional  e  habilidade  para  aplicar  conceitos  como  conservação,  reversibilidade  e 

 classificação  .  Segundo  Vygotsky  (1998),  o  brincar  permite  à  criança  internalizar  papéis  sociais  e 

 desenvolver  funções  psicológicas  superiores,  enquanto  para  Brougère  (2001),  o  jogo  educativo  é 

 uma  ponte  entre  o  lúdico  e  o  aprender,  favorecendo  o  envolvimento  ativo  no  processo  de 

 aprendizagem.  Kishimoto  (1998)  destaca  que  o  jogo  é  uma  atividade  essencial  na  infância,  pois 

 contribui  para  a  construção  do  conhecimento,  da  linguagem  e  das  habilidades  sociais.  Jogos 

 voltados  para  crianças  normalmente  envolvem  regras  simples,  partidas  mais  curtas  e  elementos 

 visuais  atrativos.  Além  disso,  jogos  com  mecânicas  de  aprendizado  explícito,  como 

 alfabetização, operações matemáticas e noções de tempo, são comuns nesse grupo. 

 Já  na  adolescência  (13  a  17),  os  interesses  se  diversificam  e  o  jogo  passa  a  ser  também 

 um  meio  de  expressão,  de  socialização  e  de  identificação  com  grupos.  Os  jogos  voltados  para 

 esse  público  já  podem  apresentar  regras  mais  elaboradas,  temas  mais  complexos  e  uma  estética 

 que  reflita  sua  linguagem  cultural,  o  que  contribui  para  a  construção  de  identidade  e  autonomia 

 (SUTTON-SMITH,  1997).  Jogos  de  estratégia,  narrativos,  cooperativos  e  competitivos 

 costumam  atrair  esse  grupo,  especialmente  se  abordam  temáticas  atuais,  de  aventura  ou  fantasia. 

 Segundo  Santos  (2016),  o  jogo  nessa  fase  pode  estimular  a  construção  de  identidade  e 

 pensamento  crítico,  sendo  uma  ferramenta  rica  para  aplicação  em  contextos  educativos 

 alternativos. 
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 Além  desses,  os  jovens  adultos  têm  se  consolidado  como  um  dos  mais  expressivos  no 

 mercado  de  jogos  de  tabuleiro  moderno.  Muitos  deles  buscam  nos  jogos  uma  forma  de  lazer 

 inteligente,  uma  alternativa  às  rotinas  digitais  e  uma  oportunidade  de  socialização  offline.  Além 

 disso,  são  atraídos  por  jogos  que  apresentam  desafios  estratégicos,  imersão  narrativa,  mecânicas 

 inovadoras  e  experiências  mais  profundas.  De  acordo  com  a  pesquisa  da  ABRIN  (Feira  Brasileira 

 de  Brinquedos),  há  um  crescimento  significativo  no  consumo  de  jogos  por  esse  grupo,  que 

 também  demonstra  interesse  por  edições  colecionáveis,  jogos  autorais  e  jogos  com  design 

 diferenciado.  Aqui,  há  uma  grande  abertura  para  jogos  que,  mesmo  sem  caráter  explicitamente 

 educativo,  proporcionam  aprendizado  através  da  experiência,  um  conceito  que  se  alinha  à 

 proposta deste projeto. 

 Os  adultos  (30  anos  ou  mais)  formam  um  grupo  heterogêneo,  mas  é  importante  observar 

 que  muitos  deles  mantêm  o  hábito  de  jogar  como  forma  de  lazer  familiar  ou  entre  amigos.  Há 

 ainda  os  que  fazem  parte  do  público  mais  entusiasta  e  especializado,  pessoas  que  colecionam 

 jogos,  frequentam  eventos  e  acompanham  lançamentos.  O  público  adulto  pode  ser  altamente 

 receptivo  a  jogos  que  exploram  temáticas  sofisticadas,  como  política,  economia,  história  ou 

 dilemas  morais.  Há  também  uma  parcela  que  utiliza  jogos  em  ambientes  corporativos, 

 terapêuticos  e  educacionais,  valorizando  o  potencial  dos  jogos  como  ferramenta  de  estímulo  à 

 criatividade,  à  resolução  de  problemas  e  à  comunicação.  Huizinga  (2000),  ao  discutir  a 

 importância  do  jogo  na  cultura,  reforça  que  o  ato  de  jogar  transcende  a  infância  e  faz  parte  da 

 natureza humana em qualquer idade. 

 Com  o  intuito  de  compreender  melhor  as  diferentes  relações  que  cada  faixa  etária 

 estabelece  com  os  jogos  de  tabuleiro,  foi  desenvolvido  um  diagrama  (  figura  14)  que  sintetiza  as 

 principais  características  dos  perfis  de  jogadores  conforme  sua  idade.  A  segmentação  foi 

 organizada em quatro grupos: crianças, adolescentes, jovens adultos e adultos. 
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 Figura 14: Perfil dos Jogadores com Base na Faixa Etária 

 Fonte: Elaborado pelas autoras (2025) 

 As  crianças  tendem  a  se  envolver  com  jogos  que  estimulem  a  criatividade,  a  imaginação  e 

 a  coordenação  motora,  valorizando  narrativas  visuais,  regras  simples  e  componentes  atrativos. 

 Os  adolescentes,  por  sua  vez,  demonstram  interesse  por  desafios,  competição  e  socialização, 

 preferindo jogos com mecânicas mais estratégicas e dinâmicas de grupo. 

 No  grupo  dos  jovens  adultos,  observa-se  uma  forte  ligação  entre  jogos  e  momentos  de 

 socialização,  nostalgia  e  estímulo  intelectual,  com  preferência  por  jogos  que  envolvam 
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 raciocínio,  blefe,  storytelling  ou  cooperação.  Já  os  adultos  costumam  valorizar  experiências 

 lúdicas  ligadas  ao  relaxamento,  à  interação  familiar  e  ao  estímulo  cognitivo,  sendo  comum  o 

 interesse por jogos clássicos ou com temática mais elaborada. 

 Considerando  essa  diversidade,  o  jogo  proposto  neste  projeto  não  busca  se  restringir  a 

 um  público  infantil  ou  escolar.  Seu  objetivo  é  criar  uma  experiência  lúdica  com  potencial  de 

 aprendizado  indireto  —  ou  seja,  o  conhecimento  é  construído  enquanto  o  jogador  se  diverte,  sem 

 que  o  caráter  educativo  seja  imposto.  Com  isso,  busca-se  atingir  principalmente  jovens  adultos  e 

 adultos  que  valorizam  o  jogo  como  um  espaço  de  descontração,  desafio  e  desenvolvimento  de 

 habilidades.  Ainda  que  o  projeto  não  exclua  outras  faixas  etárias,  esse  recorte  permite  orientar  o 

 desenvolvimento  estético,  narrativo  e  mecânico  com  mais  clareza,  visando  uma  experiência  rica, 

 imersiva e significativa para o público-alvo principal. 

 2.2.1.1.  Aspectos relevantes para o entendimento do público-alvo 

 Compreender  o  público-alvo  de  um  jogo  de  tabuleiro  vai  muito  além  da  definição  de 

 faixa  etária.  Diversos  fatores  socioculturais,  psicológicos  e  comportamentais  devem  ser 

 considerados  no  processo  de  design,  especialmente  quando  o  objetivo  é  criar  uma  experiência 

 significativa  que  envolve  o  jogador  cognitivamente  e  emocionalmente.  Segundo  Huizinga 

 (1938),  o  jogo  está  inserido  na  cultura  como  uma  manifestação  lúdica  essencial  à  natureza 

 humana, sendo, portanto, influenciado diretamente pelo contexto em que o jogador está inserido. 

 Um  dos  fatores  mais  relevantes  é  a  motivação  intrínseca,  elemento  fundamental  no 

 engajamento  com  jogos  que  visam  ao  aprendizado  implícito.  Conforme  Deci  e  Ryan  (1985),  na 

 Teoria  da  Autodeterminação,  a  motivação  intrínseca  surge  quando  a  atividade  é  realizada  por 

 interesse  ou  prazer  próprio,  sem  imposição  externa.  Essa  característica  é  altamente  desejável  no 

 contexto  deste  projeto,  pois  um  dos  objetivos  centrais  é  promover  o  aprendizado  sem  que  o 

 jogador  perceba  explicitamente  que  está  sendo  ensinado.  Para  isso,  é  necessário  mapear  os  tipos 

 de prazer e interesse que o público-alvo busca em experiências lúdicas. 

 Outro  aspecto  a  considerar  é  o  nível  de  familiaridade  com  jogos  de  tabuleiro,  que  pode 

 variar  amplamente  entre  os  grupos  etários  e  perfis  sociais.  Algumas  pessoas  são  habituadas  a 

 consumir  jogos  de  forma  constante,  participando  de  comunidades  e  eventos  especializados,  como 

 ocorre  com  praticantes  de  RPG  ou  jogos  de  estratégia,  enquanto  outras  têm  contato  mais 

 esporádico,  geralmente  restrito  a  jogos  clássicos  ou  atividades  em  ambientes  escolares.  Essa 

 diferença  influencia  diretamente  o  grau  de  complexidade  que  pode  ser  inserido  nas  mecânicas, 

 bem como o tempo ideal de duração da partida e o nível de desafio apresentado. 
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 A  experiência  estética  também  é  determinante.  Estudos  como  os  de  Zimmerman  e  Salen 

 (2004)  apontam  que  a  estética  de  um  jogo,  incluindo  arte  visual,  narrativa  e  linguagem,  impacta 

 significativamente  na  imersão  do  jogador.  Públicos  mais  jovens  tendem  a  responder  bem  a  cores 

 vibrantes  e  elementos  gráficos  chamativos,  enquanto  adultos  valorizam  uma  estética  mais 

 refinada  ou  temática.  A  clareza  nas  regras  e  a  acessibilidade  dos  componentes  também 

 influenciam a recepção do jogo por parte de públicos mais diversos. 

 Além  disso,  é  fundamental  considerar  as  dinâmicas  sociais  envolvidas.  Jogos  que 

 estimulam  a  cooperação,  a  competição  saudável  e  a  construção  coletiva  tendem  a  ter  maior 

 adesão  em  grupos  familiares,  escolares  ou  de  amigos.  Em  contrapartida,  jogos  excessivamente 

 individualistas  ou  com  mecânicas  punitivas  podem  afastar  determinados  perfis  de  jogadores, 

 principalmente  os  menos  experientes  ou  aqueles  que  buscam  experiências  mais  leves  e 

 recreativas. 

 Outro  ponto  de  análise  relevante  são  as  condições  de  acesso  ao  jogo.  Fatores  como 

 tempo  disponível  para  jogar,  espaço  físico,  custo  do  produto  e  facilidade  de  montagem  e 

 aprendizado  impactam  diretamente  na  adesão.  Segundo  Gonçalves  (2021),  em  sua  pesquisa 

 sobre  jogos  em  ambientes  educativos  não-formais,  o  sucesso  de  um  jogo  muitas  vezes  depende 

 da sua adaptabilidade ao cotidiano do jogador e da acessibilidade do conteúdo. 

 Portanto,  ao  analisar  o  público-alvo,  é  necessário  adotar  uma  abordagem  multifacetada, 

 que  considere  não  apenas  dados  demográficos,  mas  também  elementos  subjetivos,  culturais  e 

 motivacionais.  Essa  compreensão  aprofundada  norteará  as  escolhas  de  mecânicas,  estética  e 

 conteúdo do jogo, garantindo uma experiência alinhada com os objetivos do projeto. 

 2.2.1.2.  Estudo de arquétipos no contexto dos jogos de tabuleiro 

 Segundo  Andrade  et  al.  (2022),  os  arquétipos  de  jogadores  podem  ser  definidos  como 

 representações  simbólicas  que  expressam  tendências  psicológicas  comuns  no  ato  de  jogar.  No 

 contexto  dos  jogos  de  tabuleiro,  esses  arquétipos  ajudam  a  entender  como  diferentes  indivíduos 

 interagem  com  os  desafios  propostos,  quais  elementos  mais  os  atraem,  e  como  constroem  sentido 

 a partir da experiência lúdica. 

 Compreender  as  diferentes  formas  como  os  indivíduos  se  relacionam  com  o  ato  de  jogar 

 permite  que  se  estabeleçam  diretrizes  mais  precisas  quanto  às  mecânicas,  narrativas  e  níveis  de 

 complexidade  adequados  ao  público-alvo.  Dentro  desse  escopo,  destaca-se  o  estudo  clássico  de 

 Richard  Bartle  (1996),  autor  do  artigo  “Hearts,  Clubs,  Diamonds,  Spades:  Players  Who  Suit 
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 MUDs”  ,  que  propôs  uma  tipologia  de  jogadores  amplamente  difundida  tanto  em  jogos  digitais 

 quanto analógicos. 

 A  pesquisa  de  Bartle  surgiu  a  partir  da  observação  do  comportamento  de  jogadores  em 

 MUDs  (Multi-User  Dungeons),  ambientes  virtuais  baseados  em  texto  nos  quais  os  participantes 

 interagiam  com  o  mundo  e  entre  si  em  tempo  real.  A  partir  de  sua  análise  empírica,  Bartle 

 identificou  quatro  arquétipos  principais,  definidos  segundo  as  motivações  predominantes  dos 

 jogadores:  Killers  ,  Achievers  ,  Explorers  e  Socializers  .  Esses  arquétipos,  embora  inicialmente 

 associados  a  jogos  digitais,  são  plenamente  aplicáveis  ao  contexto  dos  jogos  de  tabuleiro,  na 

 medida em que capturam dimensões psicológicas e sociais universais da experiência de jogo. 

 O  primeiro  arquétipo,  os  Killers,  representa  os  jogadores  que  se  sentem  motivados  pela 

 competição  direta  e  pelo  desejo  de  se  impor  sobre  os  demais.  Para  esses  indivíduos,  o  jogo  é  uma 

 arena  de  conflito,  onde  a  habilidade  estratégica  deve  se  traduzir  na  eliminação  de  oponentes,  na 

 conquista  de  territórios  ou  na  superioridade  numérica  ou  simbólica.  No  universo  dos  jogos  de 

 tabuleiro,  jogadores  desse  perfil  tendem  a  preferir  jogos  com  forte  ênfase  em  mecânicas  de 

 confronto  direto,  como  Risk  ,  Coup  ou  Munchkin  ,  nos  quais  a  vitória  está  atrelada  à  derrota  dos 

 adversários.  O  prazer  do  jogo,  nesse  caso,  está  intimamente  ligado  à  adrenalina  da  disputa  e  ao 

 reconhecimento da própria capacidade de vencer. 

 Já  os  Achievers  são  aqueles  que  se  orientam  por  metas,  progresso  e  desempenho.  São 

 jogadores  que  encontram  satisfação  em  atingir  objetivos  estabelecidos  pelo  jogo,  maximizar 

 recursos  e  desenvolver  estratégias  eficientes  para  alcançar  a  vitória.  Diferenciam-se  dos  Killers 

 por  não  focarem  no  oponente  em  si,  mas  sim  na  superação  de  desafios  internos  propostos  pelas 

 regras.  Em  jogos  de  tabuleiro,  costumam  se  destacar  em  títulos  como  Catan  ,  Ticket  to  Ride  ou 

 Azul  ,  onde  a  estrutura  competitiva  está  centrada  em  sistemas  de  pontuação,  construção  ou 

 otimização.  Para  os  Achievers,  o  que  importa  é  jogar  bem,  conquistar  marcos  e,  muitas  vezes, 

 medir sua evolução ao longo de múltiplas partidas. 

 Os  Explorers,  por  sua  vez,  têm  como  principal  motivação  a  descoberta.  São  jogadores 

 curiosos,  interessados  em  desvendar  as  possibilidades  do  jogo,  compreender  suas  regras  em 

 profundidade,  experimentar  diferentes  caminhos  e  estratégias.  A  experiência  do  jogo,  para  esse 

 perfil,  é  mais  importante  do  que  o  resultado.  Exploradores  valorizam  jogos  que  oferecem 

 variedade,  múltiplas  abordagens,  elementos  ocultos  ou  narrativas  ramificadas,  como  é  o  caso  de 

 Dixit  ,  The  Mind  ,  Dungeons  &  Dragons  ou  jogos  com  tabuleiros  modulares  e  elementos  surpresa. 

 No  desenvolvimento  de  jogos,  atender  a  esse  público  implica  oferecer  sistemas  flexíveis  e  ricos 

 em possibilidades interpretativas, que alimentem o desejo contínuo de descobrir e experimentar. 
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 Por  fim,  os  Socializers  são  motivados  pela  interação  com  os  outros  jogadores.  Para  eles, 

 o  mais  importante  não  é  vencer,  explorar  ou  pontuar,  mas  sim  compartilhar  o  momento,  construir 

 relações  e  se  expressar  por  meio  do  jogo.  Enxergam  os  jogos  como  uma  ferramenta  de 

 socialização,  uma  oportunidade  de  conexão  e  de  expressão  emocional.  Jogos  que  estimulam  a 

 comunicação,  a  criatividade  e  a  colaboração,  como  Imagem  &  Ação  ,  Codenames  ,  Uno  ou 

 Cranium  ,  são  altamente  valorizados  por  esse  perfil.  No  desenvolvimento  de  jogos  voltados  para 

 Socializers,  é  essencial  promover  experiências  acessíveis,  com  regras  simples  e  dinâmicas  que 

 incentivem o riso, a conversa e o vínculo entre os participantes. 

 Como  parte  do  processo  de  análise  dos  perfis  de  jogadores,  elaboramos  um  diagrama 

 (figura  15)  que  sintetiza  visualmente  os  quatro  arquétipos  propostos  por  Richard  Bartle  (1996): 

 Killers,  Achievers,  Explorers  e  Socializers.  O  objetivo  desse  material  foi  facilitar  a  compreensão 

 das  principais  motivações  e  comportamentos  associados  a  cada  tipo  de  jogador,  relacionando 

 essas  características  com  elementos  típicos  dos  jogos  de  tabuleiro.  O  diagrama  destaca,  de  forma 

 comparativa,  os  interesses  centrais  de  cada  arquétipo,  como  competição,  conquista,  descoberta  e 

 socialização,  permitindo  uma  análise  mais  clara  e  objetiva  sobre  como  diferentes  perfis 

 interagem com o jogo. 
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 Figura 15: Arquétipos no Contexto de Jogos de Tabuleiro. 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025) 
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 A  adoção  da  tipologia  de  Bartle  como  ferramenta  de  análise  em  projetos  de  design  de 

 jogos  de  tabuleiro  permite  uma  maior  clareza  quanto  às  escolhas  conceituais,  pois  ajuda  a 

 entender  para  quem  o  jogo  está  sendo  criado  e  que  tipo  de  experiência  se  deseja  oferecer.  Em 

 nosso  projeto,  o  estudo  desses  arquétipos  foi  essencial  para  pensar  em  soluções  que 

 contemplassem diferentes perfis de jogadores. 

 2.2.1.3.  Questionário 

 Como  parte  do  processo  de  aprofundamento  na  compreensão  do  público-alvo,  foi 

 realizada  uma  pesquisa  exploratória  utilizando  questionários  elaborados  e  distribuídos  através  da 

 plataforma  Google  Forms  (Essa  ferramenta  foi  escolhida  por  sua  acessibilidade,  praticidade  na 

 disseminação  e  facilidade  na  coleta  e  organização  das  respostas).  Essa  etapa  teve  como  objetivo 

 coletar  dados  qualitativos  e  quantitativos  sobre  os  hábitos,  preferências,  motivações  e  percepções 

 de jogadores que possuem algum nível de familiaridade com jogos de tabuleiro. 

 O  primeiro  questionário  foi  direcionado  ao  público  geral  ,  contemplando  pessoas  que 

 possuem  algum  grau  de  interesse  por  jogos  de  tabuleiro,  independentemente  da  frequência  com 

 que jogam ou do conhecimento técnico sobre o tema. 

 O  questionário  do  público  geral  foi  composto  por  perguntas  diretas  e  objetivas, 

 abrangendo  aspectos  diversos  da  relação  dos  respondentes  com  os  jogos  de  tabuleiro. 

 Inicialmente,  foram  coletadas  informações  demográficas  como  a  idade  dos  participantes,  a  fim 

 de  estabelecer  uma  noção  geral  sobre  as  faixas  etárias  mais  engajadas  com  esse  tipo  de  atividade. 

 Em  seguida,  buscou-se  compreender  a  frequência  com  que  os  respondentes  jogam  jogos  de 
 tabuleiro  ,  o  que  possibilitou  observar  o  grau  de  proximidade  com  essa  prática  lúdica  e  sua 

 inserção no cotidiano. 

 Entre  os  temas  abordados,  destaca-se  a  investigação  sobre  os  gostos  e  desgostos 
 relacionados  a  jogos  de  tabuleiro.  Os  participantes  foram  convidados  a  descrever  o  que 

 costumam  apreciar  nesse  tipo  de  experiência,  bem  como  os  aspectos  que  consideram 

 desagradáveis.  Esses  dados  foram  fundamentais  para  identificar  elementos  que  promovem 

 engajamento e, ao mesmo tempo, barreiras que podem comprometer a adesão do nosso projeto. 

 Outro  ponto  relevante  foi  a  percepção  dos  respondentes  quanto  à  presença  de 
 aprendizado  nos  jogos  .  Questionou-se  se  os  participantes  já  haviam  vivenciado  situações  em 

 que  perceberam  estar  aprendendo  algo  ao  jogar,  mesmo  que  essa  não  fosse  a  proposta  declarada 

 do  jogo.  Esse  questionamento  visou  entender  a  receptividade  do  público  a  propostas 
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 lúdico-educativas  e  sua  capacidade  de  identificar  momentos  de  aprendizado  implícito,  que  é  um 

 dos pilares centrais do projeto em desenvolvimento. 

 Além  disso,  foram  feitas  perguntas  sobre  os  jogos  favoritos  dos  participantes  ,  com  o 

 intuito  de  mapear  referências  lúdicas  relevantes  e  entender  quais  tipos  de  jogos  despertam  maior 

 interesse  no  público.  Esse  levantamento  permitiu  observar  padrões  de  preferência  quanto  a 

 gêneros,  mecânicas  e  estilos  visuais,  o  que  contribui  diretamente  para  decisões  futuras  de 

 projeto, tanto na escolha da linguagem estética quanto na definição da experiência de jogo. 

 Outros  pontos  explorados  no  questionário  incluíram  a  identificação  dos  motivos  que 

 levam  os  participantes  a  jogar  —  como  lazer,  socialização,  desafio  intelectual,  entre  outros  —  e 

 quais  aspectos  seriam  considerados  essenciais  em  um  jogo  de  tabuleiro  ideal.  Essa  última 

 pergunta  revelou  a  valorização  de  elementos  como  regras  claras,  dinâmicas  envolventes, 

 acessibilidade,  originalidade  e  boa  estética,  fornecendo  uma  base  sólida  para  nortear  a  criação  de 

 um produto que dialogue com as expectativas reais do público. 

 O  segundo  questionário  foi  voltado  ao  público  hobbysta  ,  composto  por  indivíduos 

 mais  engajados  com  o  universo  dos  jogos  de  tabuleiro,  que  jogam  com  maior  regularidade, 

 possuem  conhecimento  aprofundado  sobre  mecânicas  e  acompanham  lançamentos  e  tendências 

 do  setor.  Este  público  foi  visado  para  a  obtenção  de  dados  mais  técnicos,  voltados  à  experiência 

 de  jogo,  percepção  de  qualidade  dos  componentes,  preferências  quanto  a  mecânicas  e  estilos  de 

 jogo, além de opiniões sobre aspectos estéticos e funcionais dos produtos. 

 Os  questionários  aplicados  ao  público-alvo  podem  ser  consultados  integralmente  no 

 apêndice A deste documento. 

 2.2.1.4.  Infográfico 

 A  análise  dos  dados  obtidos  por  meio  dos  formulários  aplicados  ao  público  casual  e  ao 

 público  hobbysta  foi  sintetizada  em  infográficos  (figura  16  e  17),  com  o  objetivo  de  apresentar 

 visualmente  as  principais  informações  extraídas  das  respostas.  Essa  abordagem  busca  facilitar  a 

 compreensão  dos  resultados,  permitindo  uma  leitura  mais  acessível  e  rápida  dos  padrões 

 identificados na pesquisa. 

 A  utilização  de  infográficos  no  contexto  de  relatórios  acadêmicos  e  de  projetos  de 

 design  se  justifica  pela  sua  capacidade  de  articular  dados  quantitativos  e  qualitativos  de  forma 

 clara,  concisa  e  visualmente  atrativa.  Segundo  Lima  (2011),  os  infográficos  são  instrumentos 

 eficazes  para  comunicar  informações  complexas,  especialmente  quando  estruturados  com  base 

 em critérios de clareza, hierarquia visual e coerência gráfica. 
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 Nos  gráficos  apresentados  a  seguir,  é  possível  observar  tendências  relacionadas  aos 

 hábitos  de  consumo,  preferências  de  mecânicas,  frequência  de  jogo,  familiaridade  com 

 determinadas  temáticas  e  outros  aspectos  relevantes  à  compreensão  do  perfil  dos  respondentes.  A 

 distinção  entre  os  dois  públicos  pesquisados  —  jogadores  casuais  e  hobbystas  —  permite 

 também  identificar  diferenças  e  semelhanças  que  contribuem  diretamente  para  o 

 desenvolvimento  de  um  jogo  mais  alinhado  às  expectativas  e  necessidades  de  usuários 

 potenciais. 
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 Figura 16: Infográfico do Público Casual 

 Fonte: Elaborado pelas autoras (2025) 
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 A  análise  dos  dados  coletados  por  meio  do  questionário  direcionado  ao  público  geral 

 revela  que  a  maioria  dos  respondentes  (81,4%)  pertence  à  faixa  etária  de  18  a  24  anos,  um 

 público  jovem  adulto  que,  embora  não  jogue  com  frequência  regular,  demonstra  forte  interesse 

 por  jogos  de  tabuleiro,  especialmente  em  contextos  sociais  como  encontros  entre  amigos  ou 

 familiares.  A  frequência  mais  comum  de  jogo  foi  “somente  em  encontros  com  amigos/família”, 

 representando  65,1%  das  respostas,  o  que  evidencia  o  papel  central  da  dimensão  social  na  prática 

 desses jogos. 

 Em  relação  aos  títulos  mais  mencionados,  observa-se  uma  predominância  de  jogos 

 clássicos  e  amplamente  reconhecidos,  como  Banco  Imobiliário  ,  Detetive  ,  War  ,  e  Uno  ,  ao  lado  de 

 jogos  modernos  como  Coup  ,  Dixit  ,  Imagem  &  Ação  e  Catan  .  Tais  escolhas  indicam  um 

 equilíbrio  entre  a  nostalgia  por  jogos  tradicionais  e  o  interesse  por  mecânicas  mais  recentes  que 

 envolvem estratégia, blefe, criatividade e interação social. 

 Em  relação  aos  fatores  que  mais  atraem  os  jogadores,  os  aspectos  sociais  e  afetivos 

 foram  predominantes:  38  participantes  mencionaram  que  jogar  com  amigos  era  o  principal 

 atrativo,  seguidos  por  34  que  destacaram  o  prazer  de  rir  e  conversar  durante  a  partida.  Elementos 

 cognitivos  também  foram  valorizados,  como  a  necessidade  de  pensar  para  vencer  (18  respostas), 

 fazer  escolhas  e  ver  suas  consequências  (18),  além  do  envolvimento  narrativo  (15)  e  da  estética 

 visual do jogo (18). 

 As  respostas  descritivas  indicaram  que  os  momentos  mais  empolgantes  estão 

 frequentemente  associados  a  reviravoltas  inesperadas,  jogos  que  envolvem  blefe  e  raciocínio 

 lógico,  vitórias  emocionantes,  e  situações  de  forte  interação  social,  como  risos  coletivos,  disputas 

 amigáveis  e  dinâmicas  em  equipe.  A  estética  visual  dos  jogos  também  aparece  como  fator  de 

 imersão,  com  destaque  para  artes  de  cartas,  tabuleiros  temáticos  e  design  envolvente.  Esses 

 dados  sugerem  que  a  imersão  e  o  engajamento  não  decorrem  apenas  da  mecânica  do  jogo,  mas 

 também de sua capacidade de gerar conexões sociais e emocionais. 

 No  que  se  refere  aos  aspectos  negativos,  os  jogadores  expressaram  maior  rejeição  a 

 regras  excessivamente  complexas  (21),  partidas  muito  longas  (19),  tempos  de  espera  elevados 

 (19)  e,  principalmente,  a  sensação  de  não  compreender  o  que  está  acontecendo  no  jogo  (30). 

 Esses  fatores  reforçam  a  importância  de  um  equilíbrio  entre  desafio  e  acessibilidade  na 

 experiência de jogo. 

 Sobre  o  potencial  pedagógico  dos  jogos,  muitos  participantes  relataram  aprendizados 

 indiretos  em  áreas  como  lógica,  estratégia,  cooperação,  cultura  geral  e  até  administração 

 financeira.  Alguns  destacaram  que  jogos  como  "Perfil",  "Detetive"  e  "War"  foram  fontes  de 
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 aquisição  de  conhecimento  factual  ou  desenvolvimento  de  habilidades  sociais  e  emocionais. 

 Mesmo  os  que  não  relataram  aprendizados  específicos,  reconheceram  que  os  jogos  podem 

 promover novas formas de pensar e de interagir com os outros. 

 Abaixo, está apresentado o infográfico do público hobbysta (figura 17). 

 Figura 17: Infográfico do Público Hobbysta 
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 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025) 

 A  nova  etapa  de  coleta  de  dados,  voltada  para  um  público  mais  familiarizado  com  jogos 

 de  tabuleiro  modernos,  revelou  um  perfil  predominantemente  adulto,  com  maior  concentração  na 

 faixa  etária  de  31  a  40  anos  (54,2%).  A  maioria  dos  participantes  afirmou  jogar  semanalmente 

 (56,3%)  e  possuir  uma  coleção  expressiva  de  jogos,  sendo  que  64,6%  indicaram  ter  mais  de  30 

 títulos.  Esses  dados  sugerem  um  público  experiente  e  engajado,  que  investe  tempo  e  recursos 

 nesse hobby. 
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 Quanto  às  mecânicas  favoritas,  destacam-se  a  alocação  de  trabalhadores  (60,4%), 

 construção  de  baralho  (58,3%)  e  gerenciamento  de  recursos  (56,3%),  todas  associadas  a  jogos 

 estratégicos  do  tipo  eurogame.  Tais  preferências  indicam  um  interesse  por  sistemas  complexos 

 que  exigem  planejamento  e  tomada  de  decisão.  De  fato,  a  característica  mais  valorizada  em  uma 

 mecânica  foi  a  possibilidade  de  decisões  estratégicas  (75%),  seguida  pela  interação  entre 

 jogadores  (66,7%)  e  pela  progressão  ao  longo  da  partida  (54,2%),  reforçando  a  importância  da 

 profundidade tática e da dinâmica entre os participantes. 

 A  experiência  lúdica,  segundo  os  respondentes,  vai  além  das  regras  e  mecânicas: 

 metade  dos  participantes  afirmou  lembrar-se  mais  dos  momentos  vividos  durante  a  partida, 

 enquanto  35,4%  mencionaram  ambos  igualmente.  Isso  evidencia  que  a  carga  emocional  e  social 

 do  jogo  tem  papel  central  na  sua  apreciação.  Os  sentimentos  despertados  por  uma  mecânica  bem 

 aplicada  também  reforçam  essa  ideia:  75%  relataram  sentir  satisfação  ao  resolver  um  desafio, 

 62,5%  citaram  imersão  temática,  e  50%  mencionaram  a  competitividade  saudável  como  aspectos 

 marcantes da experiência. 

 Sobre  o  potencial  educativo  das  mecânicas,  ainda  que  apenas  20,8%  tenham  relatado  ter 

 aprendido  algo  claramente,  as  respostas  descritivas  revelam  aprendizados  significativos.  Entre  os 

 temas  mencionados  estão  o  planejamento  estratégico,  o  gerenciamento  de  equipe  e  de  recursos,  a 

 antecipação  de  ações  e  até  reflexões  sobre  escolhas  na  vida  real.  Alguns  participantes  destacaram 

 como  as  mecânicas  podem  ensinar  de  forma  indireta,  desde  que  essa  seja  uma  intenção  do  jogo, 

 o que se alinha com a proposta do TCC de explorar jogos com potencial educativo sutil. 

 Por  fim,  os  elementos  que  mais  comprometem  a  experiência  de  jogo  estão  relacionados 

 à  clareza  das  regras  (75%),  ao  desequilíbrio  entre  jogadores  (60,4%)  e  à  desconexão  entre 

 mecânica  e  temática  (41,7%).  Esses  fatores  indicam  que,  mesmo  para  um  público  experiente,  é 

 essencial  que  os  jogos  apresentem  uma  curva  de  aprendizado  acessível,  coerência  temática  e 

 equilíbrio nas mecânicas para garantir envolvimento e satisfação. 

 A  análise  das  respostas  abertas  à  pergunta  sobre  os  jogos  de  tabuleiro  favoritos  revela 

 algumas  tendências  claras  entre  os  jogadores.  Os  critérios  mais  valorizados  são  a  estratégia,  a 

 imersão,  a  rejogabilidade  e  a  qualidade  dos  componentes.  Muitos  jogadores  preferem  títulos  com 

 mecânicas  sólidas  e  bem  integradas  ao  tema,  como  Terraforming  Mars,  Robinson  Crusoé, 

 Gloomhaven  e  Spirit  Island,  que  exigem  planejamento  e  tomada  de  decisões  relevantes.  Jogos 

 com  campanhas  envolventes  ou  temáticas  fortes,  como  Nemesis,  Dead  of  Winter,  Arkham 

 Horror  e  Eldritch  Horror,  também  aparecem  com  frequência,  mostrando  a  importância  da 

 narrativa e da ambientação. 
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 Além  disso,  há  uma  preferência  significativa  por  jogos  que  promovem  interação  entre 

 os  jogadores,  seja  por  meio  de  cooperação,  conflito  direto  ou  blefe  —  como  Root,  Captain  Sonar, 

 Betrayal  at  House  on  the  Hill  e  Salem  1692.  Por  outro  lado,  jogos  como  Azul,  Stone  Age  e 

 Ticket  to  Ride  são  citados  por  sua  acessibilidade,  simplicidade  e  apelo  visual,  agradando 

 públicos  mais  casuais  ou  familiares.  Isso  indica  uma  valorização  tanto  dos  jogos  profundos 

 quanto daqueles que proporcionam diversão rápida e fácil de ensinar. 

 A  estética  e  a  produção  dos  jogos  também  são  bastante  mencionadas  —  arte,  miniaturas 

 e  componentes  de  qualidade  são  vistos  como  grandes  atrativos.  A  variedade  de  mecânicas  e  a 

 possibilidade  de  experimentar  diferentes  estratégias  ou  combinações  também  aparecem  como 

 fatores  de  destaque,  especialmente  em  jogos  como  Fantasy  Realms,  7  Wonders,  Arnak  e  Terra 

 Mystica. 

 Em  resumo,  os  jogadores  tendem  a  valorizar  experiências  lúdicas  que  ofereçam  desafios 

 estratégicos,  imersão  temática,  alta  rejogabilidade,  interação  significativa  e  qualidade  estética, 

 com  uma  leve  divisão  entre  preferências  por  jogos  mais  densos  e  experiências  mais  leves  e 

 acessíveis. 

 2.2.1.5.  Personas 

 Para  orientar  o  desenvolvimento  do  projeto  de  forma  mais  estratégica  e  centrada  no 

 usuário,  foi  realizada  a  segmentação  do  público-alvo  em  dois  grupos  distintos:  o  público  geral  e 

 o  público  hobbysta.  Essa  divisão  permitiu  compreender  com  maior  profundidade  as  diferentes 

 expectativas,  comportamentos  e  níveis  de  engajamento  em  relação  aos  jogos  de  tabuleiro, 

 possibilitando  decisões  mais  embasadas  quanto  à  linguagem  visual,  mecânicas  de  jogo, 

 complexidade de regras e estilo de comunicação a ser adotado no projeto. 

 O  público  casual  foi  definido  como  pessoas  que  têm  algum  grau  de  interesse  por  jogos 

 de  tabuleiro,  ainda  que  de  forma  ocasional  ou  recreativa.  São  indivíduos  que  valorizam  o  aspecto 

 social,  a  diversão  acessível  e  o  entretenimento  compartilhado,  mas  que  nem  sempre  possuem 

 conhecimento  técnico  sobre  o  funcionamento  de  jogos  mais  complexos.  Para  esse  grupo, 

 aspectos  como  clareza  nas  regras,  estética  atrativa  e  mecânicas  simples  tendem  a  ser  fatores 

 determinantes para o engajamento com o jogo. 

 O  público  hobbysta  representa  um  nicho  mais  específico  e  engajado,  formado  por 

 jogadores  que  consomem  jogos  de  forma  frequente,  acompanham  lançamentos,  participam  de 

 eventos,  comunidades  e  fóruns  especializados.  Este  público  costuma  ter  familiaridade  com 

 diferentes  estilos  de  jogos,  aprecia  sistemas  mecânicos  complexos  e  se  interessa  por  desafios 
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 estratégicos  mais  profundos.  Para  a  criação  das  personas  representativas  dos  públicos  alvo, 

 realizamos  uma  segmentação  baseada  em  dados  geográficos,  demográficos  e  psicográficos,  bem 

 como o painel do público extraídos dos questionários aplicados (figura 18). 

 Figura 18: Segmentação do Público Casual 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025) 

 Com  base  na  análise  geográfica,  demográfica  e  psicográfica,  foi  possível  delinear  um 

 panorama  representativo  do  público  casual  interessado  em  jogos  de  tabuleiro.  Observou-se  um 
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 perfil  predominantemente  jovem,  urbano,  com  acesso  à  educação  superior  e  inserido  em 

 contextos  sociais  que  valorizam  o  lazer  criativo  e  as  interações  presenciais.  Este  público,  ainda 

 que  não  se  classifique  como  entusiasta  especializado  (hobbysta),  demonstra  interesse  crescente 

 por  experiências  lúdicas  que  combinem  estética,  estratégia  e  socialização.  A  segmentação  serviu 

 de  base  para  a  construção  de  uma  persona  que  sintetiza  essas  características  e  representa,  de 

 forma simbólica, os dados obtidos nas pesquisas realizadas. 

 Assim  como  realizamos  a  segmentação  do  público  casual,  também  desenvolvemos  uma 

 segmentação  específica  para  o  público  hobbysta  (figura  19),  considerando  as  particularidades 

 desse grupo que possui uma relação mais aprofundada com os jogos de tabuleiro. 

 Figura 19: Segmentação do Público Hobbysta 

 Fonte: Elaborado pelas autoras (2025) 
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 Para  aprofundar  a  compreensão  sobre  os  públicos-alvo  do  projeto,  foram  desenvolvidos 

 dois  paineis  de  estilo  de  vida  —  um  para  o  público  casual  e  outro  para  o  público  hobbysta.  Esses 

 paineis  ajudaram  a  visualizar  de  forma  mais  empática  e  contextualizada  o  cotidiano,  os 

 interesses, os hábitos e os valores que permeiam cada grupo, oferecendo subsídios importantes 

 para a tomada de decisões no processo de design. 

 Figura 20: Painel de Estilo de Vida - Público Casual 

 Fonte: Elaborado pelas 

 Autoras (2025) 
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 Figura 21: Painel de Estilo de Vida - Público Hobbysta 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025) 

 Com  base  nas  segmentações  e  nos  dados  coletados  por  meio  dos  questionários 

 aplicados,  desenvolvemos  duas  personas  representativas:  uma  para  o  público  casual  e  outra  para 

 o público hobbysta (figuras 22 e 23). 
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 Figura 22: Persona - Público Casual 

 P 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025) 
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 Figura 23: Persona - Público Hobbysta 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025) 
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 2.2.2.  Aspectos Técnicos e Estruturais dos Jogos de Tabuleiro 
 O  estudo  dos  jogos  de  tabuleiro  sob  a  ótica  do  design  exige  uma  compreensão  profunda 

 de  seus  elementos  internos,  os  quais  estruturam,  direcionam  e  delimitam  a  experiência  lúdica  dos 

 jogadores.  Nesta  etapa  do  trabalho,  abordamos  os  aspectos  mecânicos,  estruturais  e  sistêmicos 

 que  compõem  o  funcionamento  dos  jogos  de  tabuleiro,  explorando  suas  engrenagens  internas  e  o 

 modo como cada componente interage para gerar dinâmicas significativas. 

 Segundo  Salen  e  Zimmerman  (2004),  o  design  de  jogos  é  a  construção  de  sistemas  com 

 regras  e  objetivos,  onde  os  jogadores  interagem  a  partir  de  decisões  significativas.  Dentro  dessa 

 perspectiva,  as  mecânicas  são  os  mecanismos  básicos  de  operação  de  um  jogo,  ou  seja,  as  regras 

 e  ações  possíveis  que  definem  o  que  os  jogadores  podem  fazer.  Essas  mecânicas,  quando 

 combinadas,  dão  origem  às  dinâmicas  —  os  comportamentos  emergentes  durante  a  interação 

 entre os jogadores e o sistema. 

 Nesta  seção,  discutiremos  diversas  mecânicas  comuns  em  jogos  de  tabuleiro,  como 

 controle  de  área,  alocação  de  trabalhadores,  construção  de  baralhos  (deck-building),  blefe, 

 dedução,  gerenciamento  de  recursos,  entre  outras,  analisando  seus  efeitos  sobre  a  experiência  do 

 usuário  e  sua  adequação  a  diferentes  perfis  de  jogadores.  Também  serão  abordadas  classificações 

 de  jogos  baseados  em  suas  estruturas  formais,  como  jogos  cooperativos,  competitivos, 

 assimétricos,  de  narrativa  emergente  ou  de  informação  oculta,  conforme  definido  por  autores 

 como Jesse Schell (2008) e Katie Salen. 

 Além  das  mecânicas  e  estruturas,  será  explorada  a  ideia  dos  jogos  como  sistemas 

 interativos.  Os  jogos  são  sistemas  compostos  por  elementos  interdependentes  —  regras,  peças, 

 jogadores,  objetivos  e  feedbacks  —  que  interagem  de  maneira  cíclica  e  adaptativa  (Fullerton, 

 2014).  Essa  visão  sistêmica  permite  compreender  o  jogo  não  apenas  como  um  conjunto  de 

 componentes físicos, mas como uma experiência dinâmica em constante evolução. 

 2.2.2.1.  Mecânicas 

 Como  parte  do  processo  de  desenvolvimento  deste  projeto,  foi  realizada  uma  pesquisa 

 voltada  à  compreensão  e  à  análise  de  diferentes  mecânicas  de  jogos  de  tabuleiro.  A  mecânica, 

 entendida  como  o  conjunto  de  regras  e  sistemas  que  orientam  a  interação  entre  os  jogadores  e  os 

 elementos  do  jogo,  exerce  papel  central  na  experiência  lúdica  e  nos  potenciais  de  engajamento  e 

 aprendizagem proporcionados por um jogo. 

 Segundo  Salen  e  Zimmerman  (2012),  as  mecânicas  são  um  dos  três  elementos 

 essenciais  do  design  de  jogos,  juntamente  com  a  estética  e  a  narrativa.  Elas  moldam  a  forma 

 como  os  jogadores  tomam  decisões,  resolvem  problemas  e  interagem  entre  si,  configurando 
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 assim  os  potenciais  pedagógicos  do  jogo.  A  escolha  adequada  de  mecânicas  pode  contribuir  para 

 a  criação  de  experiências  significativas  e  desafiadoras,  capazes  de  gerar  envolvimento  emocional 

 e cognitivo. 

 Além  disso,  como  aponta  Kishimoto  (2011),  a  ludicidade  presente  em  jogos  não  é 

 apenas  uma  estratégia  de  entretenimento,  mas  pode  ser  compreendida  como  uma  linguagem  que 

 favorece  processos  de  construção  de  conhecimento.  Nesse  sentido,  a  mecânica  deve  ser  pensada 

 não  apenas  em  termos  de  funcionalidade  ou  diversão,  mas  também  como  um  meio  de 

 potencializar  a  aprendizagem  implícita  —  ou  seja,  aquela  que  ocorre  de  maneira  indireta,  por 

 meio  da  vivência  e  da  ação,  sem  que  o  jogador  perceba  necessariamente  que  está  “sendo 

 ensinado”. 

 Para  essa  etapa,  foram  levantadas  vinte  mecânicas  distintas,  cada  uma  acompanhada  de 

 uma  breve  descrição  de  suas  principais  características,  além  da  identificação  de  exemplos  de 

 jogos  existentes  que  as  utilizam.  Essa  investigação  teve  como  objetivo  ampliar  o  repertório  de 

 soluções  projetuais  possíveis,  permitindo  avaliar  quais  dinâmicas  poderiam  ser  mais  adequadas 

 aos  objetivos  do  presente  trabalho  —  em  especial,  à  proposta  de  oferecer  uma  experiência  que 

 favoreça a aprendizagem de maneira fluida e não explícita. 

 A  análise  comparativa  das  mecânicas  buscou  considerar  fatores  como  o  nível  de 

 complexidade,  a  acessibilidade  para  diferentes  perfis  de  jogadores,  o  equilíbrio  entre  competição 

 e  colaboração,  e  o  potencial  de  gerar  interações  significativas.  As  informações  obtidas  nortearão 

 as decisões futuras quanto à estrutura do jogo a ser desenvolvido. 

 Na  sequência,  serão  apresentadas  tabelas  (Tabela  12,  13  e  14)  sobre  seus 

 funcionamentos e exemplos de aplicação em jogos disponíveis no mercado. 
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 Tabela 12 - Estudo de mecânicas (Tabela 1) 

 Fonte: Elaborado pelas autoras (2025) 
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 Tabela 13 - Estudo de mecânicas (Tabela 2) 

 Fonte: Elaborado pelas autoras (2025) 
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 Tabela 14 - Estudo de mecânicas (Tabela 3) 

 Fonte: Elaborado pelas autoras (2025) 
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 Com  base  nessa  análise,  foi  possível  identificar  um  conjunto  de  mecânicas  que 

 apresentam  maior  potencial  para  serem  adaptadas  aos  objetivos  deste  projeto,  especialmente 

 aquelas  que  favorecem  a  autonomia  do  jogador,  a  tomada  de  decisão  estratégica  e  a  construção 

 de  conhecimento  por  meio  da  experiência,  tendo  também  como  base  as  respostas  conseguidas 

 nos questionários de público casual e hobbysta. 

 Com  o  intuito  de  aprofundar  a  compreensão  sobre  as  possibilidades  lúdicas  a  serem 

 exploradas  no  projeto,  foi  realizada  uma  análise  prática  de  jogos  já  consolidados  no  mercado  que 

 se  destacam  pelo  uso  criativo  e  funcional  de  diferentes  mecânicas.  Para  esta  etapa,  foram 

 selecionados  os  jogos  Root  e  Bargain  Quest  como  objetos  de  estudo,  considerando  não  apenas 

 sua  popularidade  entre  jogadores,  mas  também  a  diversidade  de  dinâmicas  estratégicas, 

 interações sociais e sistemas de tomada de decisão presentes em suas estruturas. 

 Além  da  análise  teórica  das  mecânicas  e  componentes,  foram  organizadas  sessões 

 práticas  de  jogo  com  um  grupo  de  participantes,  nas  quais  as  autoras  puderam  observar 

 diretamente  o  funcionamento  das  dinâmicas  propostas  por  ambos  os  jogos.  Durante  essas 

 sessões,  foram  analisados  aspectos  relacionados  ao  fluxo  de  jogo,  interação  entre  jogadores, 

 competitividade,  clareza  das  regras,  ritmo  das  partidas,  formas  de  engajamento  e  construção  da 

 experiência do usuário. 

 A  proposta  deste  estudo  foi  investigar  quais  estratégias  e  mecânicas  poderiam  ser 

 reinterpretadas e adaptadas de forma compatível aos objetivos do projeto. 

 O  jogo  Root  (figura  24)  foi  selecionado  para  esta  análise  por  apresentar  uma  estrutura 

 assimétrica  de  mecânicas,  onde  cada  facção  do  jogo  opera  sob  regras  e  objetivos  próprios, 

 proporcionando  uma  experiência  rica  em  diversidade  estratégica.  Essa  abordagem  favorece  a 

 exploração  de  diferentes  modos  de  jogar,  ampliando  as  possibilidades  de  engajamento  e 

 oferecendo  múltiplos  caminhos  para  a  vitória.  Essa  complexidade  mecânica  permite  observar 

 como  a  variação  de  papéis  e  regras  pode  estimular  o  pensamento  crítico,  a  adaptação  e  a  tomada 

 de  decisões  táticas  —  competências  que  se  alinham  com  os  princípios  de  aprendizagem  implícita 

 propostos  pelo  projeto.  Além  disso,  Root  apresenta  uma  estética  coesa  e  narrativa  que  reforça  a 

 imersão  no  universo  lúdico,  fator  relevante  para  refletir  sobre  a  integração  entre  tema  e  mecânica 

 no desenvolvimento do produto. 
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 Figura 24: Jogo Root 

 Fonte:  https://www.amazon.com.br  . Acesso em: 26 de  maio de 2025 

 O  jogo  Bargain  Quest  (figura  25)  foi  analisado  por  seu  sistema  acessível  e  ao  mesmo 

 tempo  estratégico,  que  combina  mecânicas  de  draft  de  cartas,  gerenciamento  de  recursos  e 

 construção  de  mercado  competitivo.  Sua  proposta,  centrada  na  dinâmica  de  preparação  e  venda 

 de  itens  para  heróis  em  uma  cidade  medieval,  favorece  a  aplicação  de  conceitos  relacionados  à 

 lógica,  planejamento  e  escolha  entre  riscos  e  benefícios  —  elementos  que  também  podem 

 carregar  um  potencial  formativo  se  aplicados  em  um  contexto  lúdico-educativo.  O  jogo  se 

 destaca  pela  maneira  como  mantém  o  equilíbrio  entre  simplicidade  e  profundidade,  tornando-se 

 uma  referência  útil  para  a  criação  de  mecânicas  compreensíveis,  mas  ainda  desafiadoras.  A 

 clareza  com  que  Bargain  Quest  organiza  seus  componentes  e  estrutura  narrativa  também 

 contribuiu  para  a  compreensão  de  como  mecânicas  bem  definidas  podem  gerar  envolvimento 

 sem exigir complexidade excessiva. 
 Figura 25: Jogo Bargain Quest 

 Fonte:  https://www.amazon.com.br  . Acesso em: 26 de  maio de 2025 

 Após  entender  o  funcionamento  de  ambos  os  jogos,  listamos  as  mecânicas  presentes  em 

 cada um deles (figura 26 ) para objetivos de comparação e análise. 

https://www.amazon.com.br/Meeple-BR-MEEROOSAC-Root-Saqueadores/
https://www.amazon.com.br/Renegade-Game-Studios-Bargain-Players
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 Figura 26: Lista de Mecânicas Presentes nos Jogos de Estudo 

 Fonte: Elaborado pelas autoras (2025) 

 É  importante  destacar  que,  embora  as  mecânicas  selecionadas  a  partir  da  análise  dos 

 jogos  Root  e  Bargain  Quest  representem  uma  escolha  inicial  fundamentada  nas  necessidades  e 

 objetivos  do  projeto,  essas  definições  não  são  definitivas.  O  processo  de  desenvolvimento  de  um 

 jogo,  sobretudo  com  caráter  educacional,  demanda  constante  revisão  e  adaptação  conforme  os 

 protótipos  evoluem  e  são  testados  com  usuários  reais.  Assim,  reconhece-se  que  durante  a  fase  de 

 prototipação  e,  especialmente,  na  realização  dos  playtests,  as  mecânicas  escolhidas  poderão  ser 

 reformuladas,  substituídas  ou  ajustadas  de  acordo  com  a  resposta  do  público,  o  equilíbrio  da 

 jogabilidade e a eficácia das dinâmicas propostas. 

 Com  o  intuito  de  aprofundar  a  compreensão  sobre  a  estrutura  lúdica  dos  jogos 

 analisados,  foi  elaborada  uma  tabela  comparativa  (figura  27).  Esta  análise,  diferentemente  da 

 anterior,  tem  caráter  exploratório  e  visa  identificar  quais  elementos  de  jogabilidade  são 

 compartilhados  entre  os  dois  jogos,  bem  como  destacar  particularidades  de  cada  um.  A 

 sistematização  dessas  informações  permite  visualizar  de  forma  objetiva  quais  recursos  são 
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 recorrentes  e  potencialmente  eficazes  na  criação  de  uma  maior  jogabilidade  e  imersão  no 

 contexto do produto. 

 Figura 27: Lista Comparativa das Mecânicas 

 Fonte: Elaborado pelas autoras (2025) 

 Ainda  que  essa  análise  não  determine,  por  si  só,  as  mecânicas  finais  do  projeto,  ela 

 constitui  uma  base  referencial  que  poderá  orientar  decisões  futuras  durante  as  fases  de 

 desenvolvimento  e  refinamento  do  produto,  especialmente  no  momento  da  prototipação  e  nos 

 testes com o público-alvo. 

 2.2.2.2.  Regras 

 As  regras  são  um  dos  elementos  mais  fundamentais  dos  jogos  de  tabuleiro,  pois  definem 

 os  limites  e  as  possibilidades  de  ação  dos  jogadores,  estruturando  a  experiência  lúdica.  De 
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 acordo  com  Salen  e  Zimmerman  (2004),  as  regras  constituem  o  sistema  formal  que  sustenta  o 

 jogo,  fornecendo  a  base  sobre  a  qual  todas  as  interações  acontecem.  Elas  são  responsáveis  por 

 transformar  ações  simples  em  desafios  significativos,  criando  um  espaço  de  conflito,  tomada  de 

 decisão e estratégia dentro de um conjunto previamente acordado de parâmetros. 

 Segundo  os  autores,  é  possível  diferenciar  as  regras  em  três  níveis:  regras  operacionais 

 (aquelas  explicitamente  explicadas  e  seguidas  pelos  jogadores),  regras  constitutivas  (que  se 

 referem  à  lógica  abstrata  do  sistema,  frequentemente  de  forma  matemática  ou  algorítmica),  e 

 regras  implícitas  (normas  sociais  ou  acordos  tácitos  que  orientam  o  comportamento  durante  a 

 partida,  como  respeitar  a  vez  do  outro  ou  não  trapacear).  Essa  classificação  permite  compreender 

 como as regras não apenas regulam, mas também mediam a relação entre os jogadores e o jogo. 

 Abaixo  está  uma  explicação  detalhada  sobre  os  três  tipos  de  regras  conforme  a 

 classificação  proposta  por  Salen  e  Zimmerman  (2004)  em  Rules  of  Play:  Game  Design 

 Fundamentals  .  O  objetivo  é  aprofundar  a  compreensão  de  como  cada  tipo  de  regra  atua  na 

 experiência dos jogos de tabuleiro. 

 ●  Regras Operacionais 
 As  regras  operacionais  são  aquelas  descritas  diretamente  no  manual  do  jogo.  Elas 

 orientam  os  jogadores  sobre  como  jogar,  explicando  passo  a  passo  o  funcionamento  da  mecânica. 

 Incluem  instruções  como  quantos  jogadores  podem  participar,  quais  componentes  são  usados, 

 como  se  inicia  a  partida,  a  ordem  dos  turnos,  como  realizar  ações  específicas,  e  como  se  vence  o 

 jogo.  São  as  regras  visíveis  e  formais  que  o  jogador  precisa  seguir  para  participar  da  experiência 

 de forma correta e organizada. 

 Por  exemplo,  no  Banco  Imobiliário  (Figura  28),  as  regras  operacionais  determinam  que 

 os  jogadores  devem  lançar  dois  dados  e  mover  seu  peão  de  acordo  com  a  soma  obtida,  ou  que 

 devem  comprar  propriedades  quando  caem  em  terrenos  disponíveis,  pagando  o  valor 

 correspondente.  Essas  regras  são  fundamentais  para  a  execução  do  jogo  e  devem  ser  claras, 

 compreensíveis e acessíveis. 
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 Figura 28: Banco Imobiliário 

 Fonte:  https://www.amazon.com.br  . Acesso em: 11 de  junho de 2025 

 ●  Regras Constitutivas 
 As  regras  constitutivas  são  mais  abstratas  e  operam  no  nível  lógico  e  matemático  do 

 sistema  do  jogo.  Elas  não  estão  necessariamente  escritas  no  manual,  mas  são  os  princípios  que 

 sustentam  a  mecânica  do  jogo  em  si.  Envolvem  cálculos,  algoritmos  e  relações  lógicas  que 

 determinam  o  funcionamento  interno  do  sistema  —  como  probabilidades,  estruturas  de 

 pontuação, fórmulas de movimentação, ou equilíbrio entre as ações disponíveis. 

 No  Xadrez  (Figura  29),  por  exemplo,  embora  o  manual  explique  como  cada  peça  se 

 move  (regra  operacional),  o  equilíbrio  estratégico  entre  ataque  e  defesa,  os  valores  táticos  das 

 peças  e  as  possibilidades  combinatórias  configuram  o  conjunto  de  regras  constitutivas.  Essas 

 regras  permitem  que  o  jogo  seja  analisado  matematicamente  e  que  diferentes  estratégias  sejam 

 construídas com base em princípios racionais. 
 Figura 29: Xadrez 

 Fonte:  https://www.amazon.com.br  . Acesso em: 11 de  junho de 2025 

https://www.amazon.com.br/Renegade-Game-Studios-Bargain-Players
https://www.amazon.com.br/Renegade-Game-Studios-Bargain-Players
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 ●  Regras Implícitas 
 As  regras  implícitas  são  aquelas  não  formalizadas,  mas  aceitas  tacitamente  pelos 

 jogadores  como  parte  da  experiência  social  de  jogar.  Elas  envolvem  normas  culturais,  sociais  ou 

 éticas  que  guiam  o  comportamento  dos  participantes,  mesmo  que  não  estejam  escritas.  Exemplos 

 incluem  respeitar  o  tempo  de  jogada  do  outro,  não  olhar  cartas  escondidas  de  outros  jogadores, 

 aceitar decisões de forma honesta, ou evitar colaborações indevidas em jogos competitivos. 

 Essas  regras  variam  de  grupo  para  grupo  e  muitas  vezes  são  aprendidas  por  meio  da 

 convivência  e  da  experiência.  Em  jogos  familiares,  por  exemplo,  pode  haver  uma  regra  implícita 

 de  "não  eliminar  o  jogador  mais  novo  logo  no  início",  como  uma  forma  de  incluir  e  incentivar.  Já 

 em  comunidades  hobbystas,  é  comum  a  existência  de  house  rules  (regras  da  casa),  que  adaptam 

 aspectos do jogo ao gosto ou acordo do grupo. 

 Embora  não  sejam  formais,  essas  regras  são  essenciais  para  garantir  a  coesão  social 

 durante o jogo e evitar conflitos ou interpretações negativas da experiência. 

 Do  ponto  de  vista  da  estrutura,  as  regras  de  um  jogo  geralmente  são  apresentadas  de 

 forma  organizada  em  manuais  que  seguem  uma  sequência  lógica.  Uma  estrutura  comum 

 observada  em  jogos  de  tabuleiro  modernos  inclui:  introdução  temática  ou  narrativa,  objetivo  do 

 jogo,  componentes,  preparação  da  mesa  (setup),  turno  ou  rodada  de  jogo  (fase  a  fase),  condições 

 de vitória ou fim de jogo, e regras especiais ou variantes. 

 Além  de  sua  função  normativa,  as  regras  desempenham  papel  importante  na 

 acessibilidade  e  fluidez  do  jogo.  Regras  excessivamente  complexas  podem  gerar  barreiras  para 

 novos  jogadores,  enquanto  regras  muito  simples  podem  comprometer  a  profundidade  estratégica. 

 Por  isso,  designers  frequentemente  recorrem  a  processos  iterativos  de  teste  e  ajuste  (playtesting) 

 para  equilibrar  esses  aspectos.  Como  destaca  Koster  (2013),  o  prazer  do  jogo  está  intimamente 

 ligado  à  curva  de  aprendizado  promovida  pelas  regras  —  elas  devem  oferecer  desafios 

 crescentes, mas compreensíveis, promovendo engajamento e sensação de progresso. 

 Outro  ponto  relevante  ao  se  discutir  regras  é  a  existência  de  regras  emergentes,  que 

 surgem  da  interação  entre  os  jogadores  e  o  sistema.  Embora  não  estejam  escritas  no  manual,  elas 

 influenciam  a  forma  como  o  jogo  é  efetivamente  jogado.  Em  comunidades  hobbystas,  essas 

 regras  podem  se  consolidar  como  "house  rules"  (regras  da  casa),  que  adapta  o  jogo  às 

 preferências  específicas  do  grupo,  promovendo  personalização  e  longevidade  da  experiência 

 lúdica. 

 Em  síntese,  as  regras  não  apenas  estruturam  a  mecânica  dos  jogos  de  tabuleiro,  mas 

 também  moldam  a  experiência  dos  jogadores,  influenciando  diretamente  fatores  como 
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 dificuldade,  imersão,  equilíbrio  e  rejogabilidade.  Sua  elaboração  exige  não  apenas  clareza  e 

 lógica,  mas  também  sensibilidade  para  as  dinâmicas  sociais  e  cognitivas  que  emergem  durante  o 

 jogo.  Assim,  entender  a  natureza  e  a  função  das  regras  é  essencial  tanto  para  a  análise  quanto 

 para o desenvolvimento de jogos de tabuleiro imersivos. 

 2.2.2.3.  Componentes 

 De  acordo  com  Gonçalves  (2016),  os  componentes  não  apenas  desempenham  funções 

 funcionais  no  jogo,  mas  também  participam  diretamente  da  imersão  estética  e  sensorial  dos 

 jogadores,  sendo  co-responsáveis  por  mediar  a  experiência  lúdica.  Esses  elementos  incluem,  mas 

 não  se  limitam  a:  tabuleiros,  cartas,  peões,  fichas,  dados,  marcadores,  miniaturas,  tokens,  discos, 

 roletas,  tiles,  recursos  diversos,  entre  outros  objetos  físicos  que  compõem  o  conjunto  material  do 

 jogo. 

 Cada  componente  possui  funções  específicas  no  sistema  geral  (como  demonstra  a  figura 

 30):  O  tabuleiro,  por  exemplo,  é  muitas  vezes  o  espaço  que  organiza  visualmente  o  campo  de 

 jogo,  define  áreas  de  ação,  trajetos,  posicionamentos  ou  territórios.  As  cartas  são  utilizadas  como 

 mecanismos  de  aleatoriedade,  tomada  de  decisões,  resolução  de  ações  ou  apresentação  de 

 eventos  e  habilidades.  Os  dados  funcionam  como  geradores  de  incerteza  e  aleatoriedade,  comuns 

 em  jogos  que  buscam  criar  tensão  e  imprevisibilidade.  Já  os  peões,  marcadores  e  tokens 

 representam  a  presença  dos  jogadores  no  jogo  ou  o  controle  sobre  certos  elementos,  sendo 

 frequentemente empregados para indicar posicionamentos, pontuações ou recursos adquiridos. 



 79 

 Figura 30: Síntese dos Componentes 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025) 
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 Segundo  Salen  e  Zimmerman  (2004),  os  componentes  têm  papel  central  na  interface 

 entre  o  jogador  e  o  sistema  de  regras.  A  forma  como  são  organizados,  manipulados  e 

 visualizados  afeta  diretamente  a  usabilidade  e  a  clareza  da  experiência  de  jogo.  Assim,  o  design 

 gráfico  e  físico  desses  elementos  deve  considerar  critérios  de  ergonomia,  legibilidade, 

 diferenciação por cores e formas, e adequação à faixa etária e ao perfil do público-alvo. 

 Jesse  Schell,  no  livro  The  Art  of  Game  Design:  A  Book  of  Lenses  (2008),  discute  como 

 sistemas  modulares  e  elementos  variáveis  influenciam  diretamente  na  rejogabilidade  e  na  riqueza 

 da  experiência  do  jogador.  Componentes  modulares  —  como  tiles  de  terreno,  cartas 

 embaralhadas  ou  peças  móveis  —  permitem  variabilidade  entre  partidas.  Em  jogos  como 

 Carcassonne  (Figura  31)  ,  por  exemplo,  o  mapa  do  jogo  é  construído  progressivamente  por  meio 

 de peças colocadas em diferentes configurações, tornando cada partida única. 

 Figura 31: Jogo Carcassonne 

 Fonte:  https://www.amazon.com.br  . Acesso em: 26 de  maio de 2025 

 Por  fim,  é  importante  mencionar  o  papel  dos  componentes  na  construção  do 

 engajamento  estético.  Segundo  McLuhan  (1964),  "o  meio  é  a  mensagem",  e  nos  jogos  de 

 tabuleiro,  o  meio  físico  comunica  estilo,  tema,  atmosfera  e  intenção  lúdica.  Componentes  bem 

 projetados  podem  evocar  sensações,  enriquecer  a  narrativa  e  promover  a  imersão,  qualidades 

 cada vez mais valorizadas em jogos contemporâneos. 

 2.2.2.4.  Classificação 

 A  análise  estrutural  dos  jogos  de  tabuleiro  permite  identificar  diferentes  formas  de 

 organização  lúdica,  baseadas  em  como  os  jogadores  interagem  entre  si,  com  o  sistema  de  regras 

 e  com  os  elementos  narrativos.  Essas  classificações  são  importantes  para  o  entendimento  das 

 experiências  oferecidas  por  diferentes  tipos  de  jogos,  permitindo  que  designers  e  pesquisadores 

https://www.amazon.com.br/
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 pensem  criticamente  sobre  as  decisões  que  envolvem  o  desenvolvimento,  o  engajamento  do 

 jogador e a dinâmica emergente de cada partida. 

 Jesse  Schell  (2008),  em  The  Art  of  Game  Design:  A  Book  of  Lenses  ,  propõe  categorias 

 que  ajudam  a  compreender  os  jogos  em  relação  à  sua  estrutura  formal,  tais  como:  jogos 

 cooperativos, competitivos, assimétricos, de narrativa emergente e de informação oculta. 

 ●  Jogos Cooperativos 
 Nos  jogos  cooperativos,  todos  os  participantes  têm  o  mesmo  objetivo  e  devem  colaborar 

 para  vencer  o  sistema  do  jogo.  A  lógica  aqui  não  é  vencer  uns  aos  outros,  mas  sim  unir  esforços 

 para  superar  desafios  impostos  por  regras  automatizadas  ou  eventos  aleatórios.  Schell  (2008) 

 aponta  que  jogos  cooperativos  favorecem  o  trabalho  em  equipe  e  promovem  habilidades  como 

 comunicação, tomada de decisão coletiva e empatia. 

 Um  exemplo  clássico  dessa  estrutura  é  Pandemic  (Figura  32)  (Matt  Leacock,  2008),  em 

 que  os  jogadores  assumem  papéis  com  habilidades  específicas  e  devem  agir  estrategicamente 

 para  impedir  a  disseminação  de  doenças  pelo  mundo.  Esse  tipo  de  jogo  favorece  experiências 

 mais  inclusivas  e  socialmente  positivas,  sendo  bastante  utilizado  também  em  contextos 

 educativos. 
 Figura 32: Pandemic 

 Fonte:  https://www.amazon.com.br  . Acesso em: 11 de  junho de 2025 

 ●  Jogos Competitivos 
 Os  jogos  competitivos  são  aqueles  em  que  os  jogadores  competem  diretamente  entre  si 

 para  atingir  um  objetivo,  geralmente  visando  um  único  vencedor.  Essa  é  a  forma  mais  tradicional 

 de  estrutura  de  jogos,  presente  desde  os  jogos  clássicos  como  Xadrez  até  os  modernos  Ticket  to 

 Ride  ou  Catan  (Figura  33)  .  De  acordo  com  Schell  (2008),  a  competição  gera  motivação,  desafio 

 e sensação de progresso individual, elementos centrais para o engajamento em muitos jogos. 
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 Figura 33: Catan 

 Fonte:  https://www.amazon.com.br  . Acesso em: 11 de  junho de 2025 

 A  competição  pode  ocorrer  de  maneira  direta  —  com  confrontos  entre  jogadores  —  ou 

 indireta  —  por  meio  da  disputa  por  recursos,  posições  ou  pontos  de  vitória.  Essa  classificação  é 

 ampla e pode coexistir com outras, como a assimetria e a informação oculta. 

 ●  Jogos Assimétricos 
 Jogos  assimétricos  são  caracterizados  por  oferecerem  aos  jogadores  diferentes 

 condições  de  partida,  objetivos,  habilidades  ou  regras  específicas.  Schell  (2008)  destaca  que  esse 

 tipo  de  estrutura  proporciona  experiências  mais  variadas  e  profundas,  pois  cada  jogador  precisa 

 aprender e dominar uma perspectiva distinta do jogo. 

 A  assimetria  pode  ser  leve  —  como  em  jogos  em  que  cada  personagem  tem  um  pequeno 

 poder  único  —  ou  intensa,  como  em  Root  (figura  34)  (Cole  Wehrle,  2018),  no  qual  cada  facção 

 joga  de  maneira  completamente  diferente,  com  mecânicas  exclusivas.  Essa  variedade  amplia  a 

 rejogabilidade  e  o  valor  estratégico  do  jogo,  embora  possa  aumentar  a  complexidade  e  a  curva  de 

 aprendizado. 
 Figura 34: Root 

 Fonte:  https://www.amazon.com.br  . Acesso em: 11 de  junho de 2025 
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 ●  Jogos de Narrativa Emergente 
 A  narrativa  emergente  é  um  conceito  essencial  para  compreender  como  certos  jogos  não 

 contam  uma  história  pré  definida,  mas  sim  permitem  que  ela  surja  a  partir  da  interação  entre  os 

 jogadores,  o  sistema  e  os  eventos  que  ocorrem  durante  a  partida.  Schell  (2008)  enfatiza  que  essa 

 abordagem  narrativa  envolve  o  jogador  emocionalmente,  tornando  cada  sessão  única  e 

 memorável. 

 Jogos  como  Dixit  (Figura  35)  são  exemplos  dessa  categoria,  em  que  a  história  se 

 constroi  a  partir  das  decisões  dos  jogadores  ou  das  interpretações  que  fazem  das  imagens  e  pistas 

 apresentadas.  Esse  tipo  de  jogo  valoriza  a  criatividade,  a  interpretação  e  a  imersão  na  experiência 

 lúdica. 
 Figura 35: Dixit 

 Fonte:  https://www.amazon.com.br  . Acesso em: 11 de  junho de 2025 

 ●  Jogos de Informação Oculta 
 Os  jogos  de  informação  oculta  são  estruturados  de  forma  que  certos  elementos  do  jogo 

 —  como  identidades,  cartas  ou  ações  —  não  são  totalmente  revelados  aos  outros  participantes. 

 Essa  ocultação  cria  tensão,  exige  dedução  e  incentiva  o  blefe  e  a  leitura  de  comportamento. 

 Segundo  Schell  (2008),  o  controle  da  informação  é  uma  ferramenta  poderosa  no  design  de  jogos, 

 pois altera significativamente a forma como os jogadores tomam decisões e interagem entre si. 

 Exemplos  comuns  são  jogos  de  identidades  secretas  como  Coup  (Figura  36)  ,  em  que  os 

 jogadores  precisam  blefar,  enganar  e  interpretar  pistas  para  alcançar  seus  objetivos.  Esses  jogos 

 costumam promover experiências intensas e sociais, em que o fator psicológico é central. 
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 Figura 36: Coup 

 Fonte:  https://www.amazon.com.br  . Acesso em: 11 de  junho de 2025 

 2.2.2.5.  Narrativa 

 O  sistema  narrativo,  também  chamado  de  sistema  temático,  refere-se  ao  conjunto  de 

 elementos  que  dão  contexto,  ambientação  e  significado  às  ações  e  componentes  de  um  jogo  de 

 tabuleiro.  Diferente  das  regras  ou  mecânicas  —  que  dizem  respeito  à  forma  como  o  jogo  é 

 jogado  —,  a  narrativa  se  relaciona  com  o  porquê  das  ações  e  quem  ou  o  que  está  envolvido  nelas. 

 Jesse  Schell  (2008)  define  a  narrativa  como  uma  das  quatro  experiências  fundamentais  do  design 

 de  jogos,  ao  lado  da  mecânica,  estética  e  tecnologia,  e  enfatiza  que  ela  é  responsável  por  conferir 

 sentido às ações dos jogadores dentro do universo do jogo. 

 A  narrativa  em  jogos  pode  se  apresentar  de  maneira  explícita,  por  meio  de  textos, 

 personagens  definidos,  missões  e  objetivos  com  enredos  estabelecidos;  ou  de  forma  emergente, 

 em  que  a  história  é  construída  a  partir  das  interações  entre  os  jogadores,  os  eventos  aleatórios  e 

 os  resultados  das  ações  dentro  da  estrutura  do  jogo.  A  integração  entre  narrativa  e  mecânica  é  um 

 dos  aspectos  mais  importantes  no  design  de  jogos  modernos,  segundo  Jesse,  pois  é  ela  que  torna 

 a experiência mais envolvente e memorável. 

 O  sistema  narrativo  cumpre  várias  funções  dentro  de  um  jogo  de  tabuleiro. 

 Primeiramente,  ele  auxilia  na  imersão,  pois  ao  apresentar  um  mundo  ficcional  coerente,  seja  ele 

 baseado  na  fantasia,  ficção  científica,  história  real  ou  outro  gênero,  permite  ao  jogador  se 

 projetar  em  papéis  e  cenários,  aumentando  o  engajamento  emocional.  Em  segundo  lugar,  o  tema 

 pode  contribuir  para  a  compreensão  das  mecânicas:  um  jogo  sobre  cultivo  de  plantações,  por 

 exemplo,  pode  tornar  mais  intuitivo  o  uso  de  cartas  que  representam  estações  do  ano,  recursos 

 naturais  e  colheitas.  Nesse  sentido,  a  narrativa  serve  também  como  ferramenta  pedagógica  e 

 cognitiva. 
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 Durante  o  processo  de  desenvolvimento  de  jogos,  a  escolha  do  sistema  narrativo  deve 

 estar  alinhada  com  as  demais  estruturas  do  jogo.  Schell  (2008)  argumenta  que  a  coerência  entre 

 tema  e  mecânica  é  um  dos  principais  fatores  para  criar  um  jogo  satisfatório:  quando  os  jogadores 

 sentem  que  suas  ações  dentro  do  jogo  fazem  sentido  no  universo  apresentado,  a  experiência  se 

 torna  mais  fluida  e  envolvente.  Em  contrapartida,  a  presença  de  temas  mal  integrados  ou 

 “colados”  superficialmente  às  mecânicas  (conhecido  como  pasted-on  theme  )  pode  causar 

 estranhamento e prejudicar a experiência lúdica. 

 ●  Narrativa Embutida 
 A  narrativa  embutida  é  aquela  cuidadosamente  planejada  e  estruturada  pelo  designer  do 

 jogo.  Ela  é  implementada  de  forma  pré-definida  e  controlada,  por  meio  de  elementos  como 

 textos  introdutórios,  roteiros  de  missões,  descrições  em  cartas,  eventos  pré-programados  e 

 componentes  visuais  (como  mapas  temáticos  ou  ilustrações).  Esse  tipo  de  narrativa  é  comum  em 

 jogos de campanha ou jogos com forte carga temática. 

 O  objetivo  da  narrativa  embutida  é  conduzir  o  jogador  para  uma  história  que  já  existe 

 antes  da  partida  começar.  É  uma  forma  de  enredo  semelhante  à  narrativa  literária  ou 

 cinematográfica,  onde  o  designer  estabelece  o  cenário,  os  personagens,  os  conflitos  e  os 

 desdobramentos possíveis. 

 ●  Narrativa Emergente 
 A  narrativa  emergente  é  aquela  que  se  forma  de  maneira  espontânea  a  partir  da 

 interação  dos  jogadores  com  o  sistema  do  jogo.  Ela  não  é  determinada  previamente,  mas  surge 

 como  resultado  das  escolhas  estratégicas,  das  mecânicas  aplicadas,  do  comportamento  dos 

 jogadores e das consequências dinâmicas das ações realizadas ao longo da partida. 

 Nesse  tipo  de  narrativa,  o  designer  fornece  apenas  os  sistemas  e  regras;  a  história  é 

 criada  durante  o  jogo.  Essa  forma  é  extremamente  valorizada  por  proporcionar  experiências 

 únicas a cada sessão, incentivando a criatividade e a personalização da vivência lúdica. 

 ●  Narrativa Evocada 
 A  narrativa  evocada  não  é  exatamente  contada  nem  emergente,  mas  sugerida.  Ela 

 funciona  por  meio  da  evocação  de  cenários,  gêneros  ou  universos  culturais  já  conhecidos  dos 

 jogadores.  Em  vez  de  contar  uma  história,  ela  remete  a  narrativas  preexistentes  no  imaginário 

 coletivo,  como  filmes,  mitologias,  eventos  históricos  ou  estilos  estéticos,  permitindo  que  o 

 jogador preencha lacunas com sua própria imaginação. 
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 Esse  tipo  de  narrativa  atua  mais  como  pano  de  fundo  e  guia  emocional.  Embora  muitas 

 vezes  menos  detalhada  que  as  narrativas  embutidas,  é  extremamente  eficaz  na  criação  de  clima  , 

 identidade temática e contexto simbólico. 

 2.2.2.6.  Sistemas 

 O  design  de  jogos  de  tabuleiro  envolve  a  construção  de  sistemas  complexos  e 

 interconectados  que  formam  a  base  da  experiência  lúdica.  De  acordo  com  Katie  Salen  e  Eric 

 Zimmerman  (2004),  jogos  são  sistemas  formais  compostos  por  regras,  objetivos,  resultados 

 quantificáveis  e  participação  voluntária.  Esses  sistemas  se  articulam  de  maneiras  distintas, 

 criando  camadas  que  regulam,  estimulam  e  retroalimentam  a  interação  entre  jogadores, 

 mecânicas e narrativas. 

 Dentre  os  principais  sistemas  presentes  nos  jogos,  destacam-se  aqueles  voltados  para  os 

 objetivos  e  progressão,  interação  social,  aleatoriedade,  dimensão  espacial  e  temporal,  além  do 

 sistema  de  feedback.  Entender  esses  componentes  é  fundamental  para  analisar  o  funcionamento 

 de um jogo de tabuleiro e como ele constrói significado e engajamento. 

 ●  Sistemas de Objetivo e Progressão 
 Um  dos  pilares  do  design  de  jogos  é  o  estabelecimento  de  objetivos  claros  e  caminhos 

 de  progressão  que  mantenham  o  jogador  engajado.  Jesse  Schell  (2008)  destaca  que  todo  bom 

 jogo  oferece  ao  jogador  um  objetivo,  e  o  interesse  em  alcançá-lo  é  o  que  motiva  a  participação  e 

 sustenta  a  experiência.  Esses  objetivos  podem  ser  simples  (como  atingir  a  maior  pontuação)  ou 

 complexos (como concluir uma missão narrativa ou eliminar adversários). 

 A  progressão  se  dá  por  meio  de  mecânicas  que  permitem  avanços  ou  retrocessos,  e  pode 

 ser  estruturada  em  fases,  turnos,  ciclos  ou  etapas.  Jogos  como  Pandemic  ,  por  exemplo,  têm  um 

 objetivo  coletivo  de  erradicar  doenças,  com  uma  progressão  baseada  na  expansão  do  vírus  e  nas 

 ações  de  cura.  Já  em  Ticket  to  Ride  (Figura  37)  ,  a  progressão  ocorre  ao  conectar  cidades  e 

 completar rotas, com pontuações acumulativas que indicam o avanço dos jogadores. 

 A  clareza  na  apresentação  dos  objetivos  e  a  forma  como  o  jogo  recompensa  ou  penaliza 

 cada ação moldam o ritmo da partida e o engajamento dos participantes. 
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 Figura 37: Ticket to Ride 

 Fonte:  https://www.amazon.com.br  . Acesso em: 11 de  junho de 2025 

 ●  Sistemas de Interação Social 
 O  sistema  de  interação  social  está  presente  em  quase  todos  os  jogos  de  tabuleiro,  ainda 

 que  em  diferentes  graus.  Segundo  Salen  e  Zimmerman  (2004),  a  interação  entre  jogadores  é  um 

 elemento  essencial  que  distingue  jogos  de  outras  formas  de  mídia.  A  interação  pode  ser  direta 

 (como  atacar  ou  bloquear  o  avanço  do  adversário)  ou  indireta  (como  disputar  recursos  ou 

 posições no tabuleiro). 

 Jogos  como  Coup  e  The  Resistance  (Figura  38)  são  centrados  na  interação  social, 

 baseando-se  em  blefes,  alianças  e  traições.  Já  em  Catan  ,  a  negociação  e  as  trocas  de  recursos 

 criam um ecossistema social dinâmico que varia a cada grupo e partida. 

 Esse  sistema  também  pode  estar  ligado  a  aspectos  emocionais  e  comportamentais, 

 influenciando  a  tomada  de  decisão,  o  grau  de  conflito  e  a  construção  de  experiências 

 memoráveis. 

 Figura 38: The Resistance 

 Fonte:  https://www.amazon.com.br  . Acesso em: 11 de  junho de 2025 
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 ●  Sistemas de Aleatoriedade 
 A  aleatoriedade  é  um  sistema  que  introduz  incerteza  e  variação  nas  partidas,  tornando 

 os  jogos  menos  previsíveis  e  mais  desafiadores.  Segundo  Greg  Costikyan  (2002),  a  incerteza  é 

 uma  das  forças  que  mantêm  o  jogador  engajado,  pois  ativa  o  pensamento  estratégico  e  a 

 adaptação  constante.  A  aleatoriedade  pode  se  manifestar  por  meio  de  dados,  cartas 

 embaralhadas, sorteios ou eventos imprevisíveis. 

 Em  jogos  como  King  of  Tokyo  ou  Dice  Forge  ,  o  lançamento  de  dados  gera  resultados 

 que  afetam  diretamente  as  ações  disponíveis.  Já  em  Dominion  (Figura  39)  ,  a  ordem  de  compra  e 

 distribuição de cartas interfere na construção do baralho e na estratégia individual. 

 Contudo,  é  importante  destacar  que  a  aleatoriedade  deve  ser  balanceada:  quando 

 excessiva,  pode  gerar  frustração;  quando  bem  dosada,  oferece  tensão,  rejogabilidade  e  momentos 

 memoráveis de reviravolta. 
 Figura 39: Dominion 

 Fonte:  https://www.amazon.com.br  . Acesso em: 11 de  junho de 2025 

 ●  Sistemas Espacial 
 O  sistema  espacial  refere-se  à  organização  do  espaço  de  jogo  (  o  tabuleiro),  a  posição 

 dos  componentes,  as  áreas  de  ação,  e  os  deslocamentos  permitidos.  Segundo  Jesse  Schell  (2008), 

 a  disposição  espacial  afeta  diretamente  a  forma  como  o  jogador  interage  com  o  sistema, 

 influenciando tanto a mecânica quanto a estética do jogo. 

 Jogos  como  Carcassonne  exploram  a  construção  espacial  modular,  com  tiles  que 

 formam  o  mapa  progressivamente.  Em  Chess  e  Tikal  (Figura  40)  ,  a  movimentação  estratégica  de 

 peças  no  espaço  é  central  para  a  tomada  de  decisões.  A  configuração  espacial  pode  ser  fixa  ou 

 dinâmica,  aberta  ou  restrita,  e  muitas  vezes  é  usada  como  metáfora  para  representar  ambientes  e 

 narrativas. 
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 Figura 40: Tikal 

 Fonte:  https://www.amazon.com.br  . Acesso em: 11 de  junho de 2025 

 Esse  sistema  também  interfere  na  percepção  visual  do  jogo  e  na  clareza  das  opções 

 disponíveis ao jogador, sendo essencial para a usabilidade e a imersão. 

 ●  Sistemas Temporal 
 O  tempo  nos  jogos  é  estruturado  por  meio  de  turnos,  rodadas,  eventos  em  sequência  ou 

 ciclos  narrativos.  O  sistema  temporal  regula  o  ritmo  da  experiência  e  define  quando  e  como  os 

 jogadores  podem  agir.  Schell  (2008)  destaca  a  importância  de  um  "relógio  do  jogo",  ou  seja,  a 

 mecânica  que  determina  o  andamento  da  partida  —  seja  ele  linear,  cíclico  ou  baseado  em  ações 

 dos jogadores. 

 Em  jogos  por  turnos,  como  Terraforming  Mars  (figura  41)  ,  cada  jogador  realiza  ações 

 em  ordem,  respeitando  a  sequência  estabelecida.  Já  em  jogos  em  tempo  real,  como  Galaxy 

 Trucker  , todos os jogadores agem simultaneamente sob  pressão de tempo. 

 Além  disso,  o  tempo  pode  ser  usado  como  recurso  escasso,  como  ocorre  em  jogos  com 

 limite  de  rodadas  ou  cronômetros.  O  sistema  temporal  afeta  diretamente  a  tensão,  o  planejamento 

 e a experiência de jogo. 
 Figura 41: Terraforming Mars 

 Fonte:  https://www.amazon.com.br  . Acesso em: 11 de  junho de 2025 

https://www.amazon.com.br/Renegade-Game-Studios-Bargain-Players
https://www.amazon.com.br/Renegade-Game-Studios-Bargain-Players
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 ●  Sistemas de Feedback 
 O  sistema  de  feedback  é  responsável  por  comunicar  ao  jogador  as  consequências  de 

 suas  ações,  permitindo  que  ele  ajuste  estratégias  e  aprenda  com  a  experiência.  Segundo  Salen  e 

 Zimmerman  (2004),  um  bom  sistema  de  feedback  oferece  respostas  claras  e  imediatas  às 

 decisões dos jogadores, fortalecendo a conexão entre ação e resultado. 

 O  feedback  pode  ser  positivo  (quando  as  ações  bem-sucedidas  geram  benefícios,  como 

 pontos  ou  recursos),  negativo  (quando  criam  limitações  ou  penalidades),  ou  informacional 

 (comunicação  sobre  o  estado  atual  do  jogo).  Por  exemplo,  em  Azul  (Figura  42)  ,  o  excesso  de 

 peças  gera  penalidades  visíveis  no  marcador  de  pontuação,  enquanto  em  7  Wonders  ,  a  construção 

 de maravilhas oferece recompensas visuais e estratégicas instantâneas. 
 Figura 42: Azul 

 Fonte:  https://www.amazon.com.br  . Acesso em: 11 de  junho de 2025 

 A  análise  dos  elementos  que  compõem  um  jogo  de  tabuleiro  —  mecânicas,  regras, 

 componentes,  sistemas  e  narrativas  —  evidencia  a  complexidade  e  a  riqueza  desse  tipo  de 

 projeto  no  campo  do  design.  Longe  de  serem  apenas  produtos  de  entretenimento,  os  jogos  de 

 tabuleiro  são  sistemas  altamente  estruturados  que  articulam  diferentes  dimensões  interativas, 

 lúdicas e simbólicas. 

 As  mecânicas  constituem  a  base  operativa  do  jogo,  determinando  como  os  jogadores 

 interagem  com  o  sistema  e  entre  si.  Elas  são  os  blocos  de  construção  da  experiência  e  permitem 

 múltiplas  variações  de  jogabilidade.  As  regras,  por  sua  vez,  funcionam  como  o  alicerce 

 normativo  que  sustenta  essas  mecânicas,  estabelecendo  os  limites  e  as  possibilidades  de  ação 

 dentro  do  jogo.  São  elas  que  definem  o  que  é  permitido,  o  que  é  proibido  e  o  que  constitui  vitória 

 ou derrota. 

 Os  componentes  materiais  —  como  tabuleiros,  cartas,  peças  e  marcadores  —  não 

 apenas  tornam  o  jogo  tangível,  mas  também  influenciam  diretamente  na  usabilidade,  estética  e 

https://www.amazon.com.br/Renegade-Game-Studios-Bargain-Players
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 imersão.  O  cuidado  com  o  design  desses  elementos  impacta  diretamente  na  forma  como  os 

 jogadores interpretam e se envolvem com o sistema. 

 A  narrativa,  enquanto  elemento  temático  ou  estrutural,  amplia  a  dimensão  simbólica  do 

 jogo,  conectando  os  jogadores  a  contextos  ficcionais  ou  evocativos.  Como  destacam  autores 

 como  Salen  e  Zimmerman  (2004),  diferentes  tipos  de  narrativa,  embutida,  emergente  e  evocada, 

 podem coexistir, criando experiências ricas, imersivas e memoráveis. 

 Por  fim,  os  diversos  sistemas  identificados  nos  jogos,  como  os  de  objetivos  e 

 progressão,  interação  social,  aleatoriedade,  espacialidade,  temporalidade  e  feedback,  revelam  o 

 quanto  o  design  de  jogos  depende  da  integração  de  múltiplas  camadas.  Esses  sistemas  são 

 interdependentes  e  formam  a  espinha  dorsal  que  sustenta  as  dinâmicas  de  jogos  de  tabuleiro 

 imersivos. 

 2.2.3.  Requisitos de projeto 

 A  etapa  de  levantamento  de  requisitos  é  fundamental  para  garantir  que  o 

 desenvolvimento  do  produto  atenda  aos  objetivos  definidos  e  às  necessidades  dos  usuários  finais. 

 Para  este  projeto,  os  requisitos  foram  organizados  em  cinco  categorias  principais:  funcional, 

 estética  e  narrativa,  componentes,  contexto  e  mecânicas.  Cada  categoria  contempla  aspectos 

 específicos  do  jogo,  desde  funcionalidades  técnicas  e  operacionais  até  decisões  relacionadas  ao 

 enredo, linguagem visual e dinâmica entre jogadores. 

 A  seguir,  apresenta-se  a  tabela  (tabela  15  e  16)  com  os  requisitos  organizados  conforme 

 as  categorias  descritas,  evidenciando  as  escolhas  de  projeto  em  consonância  com  as  necessidades 

 dos usuários. 
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 Tabela 15 - Tabela de Requisitos 1 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025) 
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 Tabela 16 - Tabela de Requisitos 2 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025) 
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 2.3.  D  ESENVOLVIMENTO 

 A  etapa  de  Desenvolvimento,  dentro  da  metodologia  do  Duplo  Diamante,  corresponde 

 ao  momento  em  que  as  soluções  delineadas  nas  fases  anteriores  começam  a  ser  refinadas  e 

 testadas,  com  foco  na  materialização  do  projeto  em  sua  forma  prática.  Nesse  estágio,  busca-se 

 transformar  hipóteses  e  conceitos  em  protótipos  concretos,  permitindo  a  análise  crítica  de  sua 

 aplicabilidade  e  a  coleta  de  feedbacks  com  usuários,  a  fim  de  alinhar  as  propostas  aos  objetivos 

 do projeto. 

 Para  isso,  foram  empregadas  ferramentas  amplamente  utilizadas  em  processos  de 

 design,  a  elaboração  de  jornadas  e  fluxos  de  experiência,  o  desenvolvimento  de  sketches,  além 

 da  criação  de  protótipos  físicos  destinados  à  validação  por  meio  de  playtests.  Essa  multiplicidade 

 de  ferramentas  contribuiu  para  a  identificação  de  pontos  fortes  e  fragilidades,  permitindo  ajustes 

 contínuos ao longo do processo. 

 O  desenvolvimento  possibilita  a  promoção  de  testes  e  ajustes  desde  o  refinamento  das 

 mecânicas  e  sistemas  do  jogo  (regras,  componentes,  narrativa,  feedbacks,  progressão  e  interação 

 social),  a  definição  estética  e  funcional  dos  personagens  e  cenários,  até  a  produção  de  materiais 

 complementares,  como  o  livro-objeto  narrativo,  que  amplia  a  experiência  lúdica.  Também  será 

 realizado  o  estudo  detalhado  da  jogabilidade  e  da  interação  com  os  usuários,  considerando 

 aspectos de acessibilidade, clareza e engajamento. 

 Assim,  o  principal  objetivo  desta  fase  é  consolidar  o  jogo  em  um  produto  coerente, 

 equilibrando  entretenimento  e  caráter  educativo,  de  modo  que  sua  aplicação  seja  significativa 

 para  diferentes  públicos.  O  desenvolvimento,  portanto,  não  se  restringe  à  simples  execução  de 

 protótipos,  mas  constitui  um  processo  iterativo  de  experimentação,  análise  e  aprimoramento, 

 indispensável  para  garantir  que  a  proposta  final  atenda  às  demandas  identificadas  e  se  sustente 

 como um projeto de design consistente. 

 Para  guiar  o  processo  de  desenvolvimento  projetual,  foi  criado  um  roadmap  (figuras  43 

 e  44)  com  objetivo  de  exemplificar  as  atividades  que  foram  desenvolvidas  ao  longo  dessa 

 metodologia. 
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 Figura 43: Roadmap das Atividades de Desenvolvimento Projetual 

 Fonte: Elaborado pelas autoras (2025) 

 Figura 44: Legenda do Roadmap 

 Fonte: Elaborado pelas autoras (2025) 
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 2.3.1.  Temática do Jogo 
 A  temática  em  jogos  de  tabuleiro  é  um  elemento  central  que  não  apenas  confere 

 identidade  ao  produto,  mas  também  orienta  sua  estrutura  narrativa,  suas  mecânicas  e  a  forma 

 como  os  jogadores  se  relacionam  com  a  experiência  lúdica.  Segundo  Salen  e  Zimmerman 

 (2004),  a  temática  atua  como  uma  camada  de  significado  que  dá  coerência  às  regras  e  sistemas, 

 permitindo  que  o  jogador  compreenda  e  atribua  sentido  às  ações  realizadas  durante  a  partida.  De 

 forma  semelhante,  Schell  (2008)  destaca  que  a  escolha  de  uma  boa  temática  é  capaz  de  ampliar  a 

 imersão,  conectar  o  jogador  emocionalmente  à  experiência  e,  sobretudo,  transformar  o  ato  de 

 jogar  em  uma  oportunidade  de  aprendizado,  já  que  o  tema  fornece  o  “mundo”  no  qual  as 

 interações acontecem. 

 2.3.1.1.  Conclave 

 Neste  projeto,  a  temática  escolhida  foi  o  Conclave,  processo  histórico  e  religioso 

 responsável  pela  eleição  do  Papa,  no  qual  cardeais  do  mundo  todo  se  reúnem  em  votação. 

 Trata-se  de  um  procedimento  regulamentado  por  normas  específicas,  consolidadas  ao  longo  dos 

 séculos,  e  que  articula  elementos  rituais,  jurídicos  e  simbólicos.  Etimologicamente,  o  termo 

 deriva  do  latim  cum  clave  (“com  chave”),  em  alusão  ao  confinamento  dos  cardeais  eleitores  em 

 local  reservado,  geralmente  a  Capela  Sistina,  de  modo  a  assegurar  sigilo  e  isolamento  durante  o 

 processo decisório (RICCARDI, 2005). 

 A  dinâmica  do  Conclave  envolve  múltiplos  aspectos  técnicos.  Primeiramente,  a 

 delimitação  do  colégio  eleitoral,  formado  por  cardeais  com  menos  de  80  anos,  define  quem 

 detém  o  direito  ao  voto,  reforçando  a  estrutura  hierárquica  da  instituição  (LEBRUN,  2011).  Em 

 segundo  lugar,  o  sistema  de  votação  segue  regras  rígidas,  nas  quais  a  escolha  do  novo  Papa 

 requer  maioria  qualificada  de  dois  terços  dos  votos,  com  rodadas  sucessivas  de  escrutínios  até 

 que  se  alcance  consenso.  Outro  elemento  central  é  a  comunicação  dos  resultados,  simbolizada 

 pelo  uso  das  fumaças  —  preta,  quando  não  há  decisão,  e  branca,  quando  o  novo  pontífice  é  eleito 

 —  que  transformam  o  processo  em  um  evento  não  apenas  religioso,  mas  também  midiático  e 

 culturalmente disseminado. 



 97 

 Do  ponto  de  vista  estrutural,  a  Conclave  ultrapassa  a  dimensão  religiosa, 

 configurando-se  como  fenômeno  sócio  político  que  dialoga  com  valores  de  tradição,  poder  e 

 legitimidade.  Ela  exemplifica  como  mecanismos  institucionais,  sustentados  por  ritos  e  símbolos, 

 são  capazes  de  influenciar  percepções  coletivas  e  manter  a  coesão  cultural  em  escala  global 

 (SANTOS,  2018).  Tal  processo,  por  seu  caráter  ritualístico  e  pela  complexidade  de  sua  lógica 

 interna,  revela-se  um  objeto  fértil  para  análises  críticas,  bem  como  para  apropriações  lúdicas  em 

 produtos culturais e educacionais. 

 O  cenário  midiático  contemporâneo  apresenta  uma  crescente  tendência  de  jovens  se 

 voltarem  às  redes  sociais  em  busca  de  explicações  acessíveis  sobre  acontecimentos  complexos, 

 como  processos  políticos  ou  eventos  institucionais  —  por  exemplo,  o  processo  judicial 

 envolvendo  o  ex-presidente  Bolsonaro.  Esse  comportamento  decorre  tanto  da  escassez  de 

 educação  midiática  estruturada  quanto  da  carência  de  apoio  sócio  emocional  para  lidar  com  o 

 ambiente  digital.  Uma  pesquisa  recente  disponibilizada  pela  Agência  Brasil  (2025)  apontou  que 

 90%  dos  brasileiros  com  acesso  à  internet  acreditam  que  adolescentes  não  recebem  suporte 

 necessário para lidar com esse universo comunicacional. 

 Esse  déficit  formativo  tem  impulsionado  a  emergência  de  páginas  e  perfis  dedicados  à 

 simplificação  de  temas  complexos.  Adolescentes  e  jovens,  ao  se  depararem  com  dúvidas  sobre 

 informações  percebidas  como  inacessíveis  ou  controversas,  recorrem  a  conteúdos  explicativos 

 produzidos por contas voltadas ao público jovem (figura 45). 

 Figura 45: Posts da Capricho 

 Fonte: Capricho (2025) 
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 O  mesmo  fenômeno  ocorreu  durante  a  Conclave  de  2025,  quando  surgiram  perfis  que 

 respondiam  às  dúvidas  frequentes  sobre  o  processo  eleitoral  papal,  preenchendo  lacunas 

 informacionais que os canais convencionais não cobriram com a mesma didática. 

 Portanto,  a  crescente  busca  por  explicações  simplificadas  nas  redes  reflete  não  apenas  a 

 centralidade  dos  meios  digitais  na  formação  informacional  juvenil,  mas  também  evidencia  uma 

 demanda  urgente  por  abordagens  educativas  que  promovam  senso  crítico  e  autonomia  nesse 

 contexto.  Esse  fenômeno  justifica  a  pertinência  de  uma  proposta  lúdica  —  como  o  jogo  Conclave 

 —  que  visa  conscientizar  e  ensinar  sobre  processos  socioculturais  de  forma  engajadora  e 

 acessível. 

 A  escolha  não  se  restringe  à  representação  do  evento  em  si,  mas  busca  e  xplorá-lo  sob 

 uma  ótica  sátira  e  crítica,  transformando-o  em  uma  metáfora  acessível  para  refletir  sobre 

 estruturas  de  poder,  política,  religião  e  processos  decisórios  coletivos.  Segundo  Huizinga  (2001), 

 o  jogo  possui  um  caráter  cultural  que  lhe  permite  funcionar  como  uma  representação  simbólica 

 da  sociedade.  Assim,  ao  trazer  a  Conclave  (figura  46)  para  o  universo  lúdico,  cria-se  um  espaço 

 seguro  e  acessível  para  discutir  temas  que,  no  cotidiano,  muitas  vezes  são  vistos  como  distantes 

 ou de difícil compreensão. 

 Figura 46: Conclave Papal de 2025 

 Fonte: National Geographic Brasil. Acesso em: 01 de Setembro de 2025 

 A  Conclave,  enquanto  temática,  possibilita  o  diálogo  sobre  diferentes  tópicos 

 socioculturais.  Por  exemplo,  permite  que  os  jogadores  discutam  sobre  processos  eleitorais, 

 compreendendo  dinâmicas  de  votação,  negociação  e  influência  política.  Também  abre  espaço 

 para  reflexões  acerca  da  relação  entre  religião  e  poder,  tema  historicamente  relevante  e  ainda 
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 atual  em  muitos  contextos  sociais.  Além  disso,  ao  abordar  essas  questões  de  forma  lúdica  e 

 satírica,  o  jogo  promove  um  olhar  crítico  sobre  temas  como  ética,  corrupção,  manipulação  de 

 discursos  e  construção  de  autoridade,  mas  de  maneira  acessível  e  descomplicada,  conforme 

 defendem  Gee  (2007)  e  Kishimoto  (2011),  que  apontam  os  jogos  como  ferramentas  capazes  de 

 aproximar conteúdos complexos de públicos diversos. 

 Portanto,  a  escolha  da  Conclave  como  temática  vai  além  do  inusitado  ou  do  humor; 

 trata-se  de  uma  decisão  projetual  fundamentada  no  potencial  educativo  e  crítico  do  tema.  Por 

 meio  dela,  o  jogo  pode  ensinar  sobre  sistemas  de  decisão  coletiva,  estimular  o  debate  sobre 

 moralidade  e  poder,  e  ainda  contribuir  para  a  compreensão  de  processos  históricos  e  culturais.  A 

 sátira,  nesse  contexto,  funciona  como  estratégia  de  engajamento,  tornando  a  experiência 

 divertida  e,  ao  mesmo  tempo,  significativa,  pois  permite  que  os  jogadores  reflitam  sobre  a 

 sociedade enquanto jogam. 

 Para  justificar  a  escolha  da  Conclave  como  temática  central  do  jogo,  foi  elaborado  um 

 diagrama  (figura  47)  que  sintetiza  os  principais  embasamentos  que  sustentam  essa  decisão.  Nele, 

 a  Conclave  é  apresentada  como  núcleo  central,  em  torno  do  qual  se  articulam  dimensões 

 culturais,  educativas,  lúdicas,  narrativas  e  projetuais.  Essa  representação  busca  evidenciar  como 

 a  temática  não  apenas  fornece  identidade  estética  e  narrativa  ao  jogo,  mas  também  possibilita  a 

 reflexão  crítica  sobre  estruturas  sociais  e  políticas,  garantindo  relevância  acadêmica  e  valor 

 educativo à proposta. 
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 Figura 47: Embasamento da Escolha do Tema 

 Fonte: Elaborado pelas autoras (2025) 



 101 

 A  escolha  da  Conclave  como  temática  central  do  projeto  revela-se  pertinente  e 

 estratégica,  uma  vez  que  permite  explorar  de  forma  crítica  e  acessível  aspectos  socioculturais 

 relacionados  ao  poder,  à  política  e  à  religião.  Enquanto  fenômeno  histórico  e  simbólico,  a 

 Conclave  é  reconhecida  mundialmente  e  desperta  curiosidade  tanto  pelo  caráter  ritualístico 

 quanto  pelo  impacto  de  suas  decisões  no  cenário  global  (LEBRUN,  2011;  RICCARDI,  2005). 

 Essa  temática  possibilita,  portanto,  a  construção  de  um  jogo  que  articule  ludicidade  e  reflexão, 

 criando  oportunidades  de  aprendizado  que  transcendem  o  entretenimento  imediato.  Além  disso, 

 ao  adotar  uma  abordagem  satírica  e  metafórica,  amplia-se  o  potencial  de  engajamento  dos 

 jogadores,  que  podem  compreender  estruturas  de  poder  e  processos  sociais  de  maneira  mais 

 acessível  e  significativa.  Dessa  forma,  a  Conclave  não  se  restringe  a  um  pano  de  fundo  narrativo, 

 mas  assume  papel  pedagógico  e  cultural,  legitimando  sua  escolha  como  base  conceitual  e 

 temática do jogo. 

 Além  da  escolha  da  Conclave  como  temática,  a  escolha  da  representação  dos 

 personagens  no  jogo  também  foi  um  fator  decisivo  importante.  O  jogo  será  ambientado  em  um 

 mundo  fictício  habitado  por  sapos.  A  escolha  desses  animais  para  representarem  os  jogadores  na 

 partida se deu por inúmeros fatores que contribuem com a narrativa crítica e satírica do jogo. 

 Segundo  Lawrence  (1995),  anfíbios  carregam,  em  muitas  culturas,  uma  ambivalência 

 simbólica  —  enquanto  representam  fertilidade  e  renovação  em  certas  tradições,  também  são 

 frequentemente  associados  à  bruxaria,  veneno  e  repulsa  em  outras.  Do  ponto  de  vista 

 psicológico,  Wells  (2007)  explica  que  emoções  de  nojo  (  disgust  )  funcionam  como  um 

 mecanismo  adaptativo  ligado  à  evitação  de  patógenos,  o  que  contribui  para  que  rãs  e  sapos  sejam 

 percebidos  como  desagradáveis.  Esse  aspecto  cultural  e  psicológico  influencia  atitudes  práticas 

 em  relação  a  esses  animais,  resultando,  por  exemplo,  em  menor  tolerância  e  menor  apoio  à  sua 

 proteção.  Ao  colocar  os  jogadores  na  pele  desses  “animais  vilanizados”,  o  jogo  aplica  o  que 

 Schneider  (2011)  descreve  como  desfamiliarização,  utilizando  o  role-play  como  ferramenta 

 narrativa  e  pedagógica.  Assim,  promover  identificação  lúdica  com  sapos  incentiva  o 

 perspective-taking  ,  ou  seja,  gera  reflexão  crítica  sobre  estigmas  e  permite  explorar  poeticamente 

 as relações entre poder, fé e preconceito na sociedade fictícia do jogo. 

 Na  cultura  popular,  sapos  e  criaturas  semelhantes  frequentemente  aparecem  em  papéis 

 de  antagonistas  grotescos.  Citando  novamente  Lawrence  (1995),  a  imagem  do  anfíbio  é  marcada 

 por  uma  longa  tradição  simbólica  que  oscila  entre  fertilidade  e  repulsa,  o  que  se  reflete  também 

 nas  narrativas  midiáticas.  É  comum  encontrar  desenhos  animados  ou  grandes  obras 

 cinematográficas  que  retratam  esses  animais  de  um  forma  violenta,  repulsiva  e  frequentemente 
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 associadas  a  personalidades  maléficas.  Essa  tendência  pode  ser  observada  em  personagens  como 

 O  Sapão  (figura  48A),  vilão  central  do  filme  Por  Água  Abaixo  (  Flushed  Away  ,  2006),  ou  ainda 

 no  Mister  Toad  (Figura  48B),  inimigo  recorrente  das  histórias  em  quadrinhos  do  Batman  ,  que 

 representa  a  figura  do  criminoso  grotesco  e  animalesco.  Outros  exemplos  são:  o  Império  dos 

 Toads  presente  na  série  animada  Bucky  O’Hare  (1991),  onde  os  sapos  assumem  papéis 

 autoritários  e  ameaçadores.  O  Groxo  (figura  48C),  criado  por  Stan  Lee  e  Jack  Kirby,  um 

 personagem  mutante  que  frequentemente  atua  como  inimigo  dos  X-Men  (1964)  e  mais 

 recentemente,  o  caso  de  Pepe  the  Frog  exemplifica  um  fenômeno  distinto  de  “vilanização”: 

 criado  por  Matt  Furie  como  personagem  inocente,  o  sapo  foi  apropriado  por  grupos  de  ódio  e 

 transformado  em  um  ícone  político  carregado  de  significados  negativos  (NPR,  2020).  Como 

 aponta  Schneider  (2011),  esse  tipo  de  apropriação  cultural  evidencia  como  imagens 

 aparentemente neutras podem ser ressignificadas e tornar-se símbolos de disputa ideológica. 

 Figuras 48A, 48B e 48C: Vilões sapos, Sapão (Por Água Abaixo), Groxo (X-Men) e Mister Toad (Batman) 

 Fonte: DC Fandom, Protocolos Marvel e Wiki Vilões. Acesso em 16 de setembro de 2025. 

 Assim,  ao  trazer  os  sapos  como  protagonistas,  o  jogo  mobiliza  uma  carga  cultural  já 

 conhecida  pelos  jogadores  —  associada  à  nojo,  marginalização  e  vilanização  —  para  subverter 

 expectativas.  Como  aponta  López  (2017),  anfíbios,  por  sua  ambivalência  simbólica,  funcionam 

 como  metáforas  eficazes  de  tensões  sociais.  Nesse  sentido,  Conclave  utiliza  a  estranheza  inicial 

 como  recurso  para  que  os  jogadores  possam  performar,  através  da  dinâmica  lúdica,  as  mesmas 

 disputas e estigmas que existem no mundo humano. 
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 2.3.2.  Modo de jogo 
 O  modo  de  jogo  constitui  a  forma  como  a  mecânica  central  do  projeto  se  concretiza  na 

 experiência  prática  dos  jogadores.  Trata-se  da  organização  das  regras,  ações  e  condições  de 

 vitória  em  uma  estrutura  dinâmica  que  orienta  a  interação  no  tabuleiro.  Segundo  Schell  (2008), 

 compreender  o  modo  de  jogo  é  essencial  para  identificar  como  os  elementos  de  um  sistema 

 lúdico se articulam, transformando conceitos abstratos em experiências concretas. 

 No  caso  do  Conclave,  o  modo  de  jogo  reflete  a  proposta  satírica  e  estratégica  do  projeto, 

 articulando  disputas  de  influência,  controle  territorial  e  gestão  de  recursos  por  meio  de  ações 

 diversificadas.  A  escolha  desse  arranjo  busca  equilibrar  competitividade  e  imprevisibilidade, 

 garantindo múltiplos caminhos para a vitória e ampliando a rejogabilidade da obra. 

 Assim,  a  seguir  são  apresentados  os  detalhes  sobre  como  os  jogadores  iniciam  a  partida, 

 quais  ações  podem  executar  em  seus  turnos,  de  que  forma  interagem  entre  si  e  com  as  estruturas 

 do tabuleiro, e quais são as condições que determinam o vencedor ao final da experiência. 

 O  jogo  Conclave  acontece  no  universo  fictício  de  Anura,  um  mundo  habitado  por  sapos. 

 Neste  cenário,  diferentes  ideologias  disputam  poder  dentro  da  Igreja,  e  o  objetivo  final  dos 

 jogadores  é  alcançar  o  posto  máximo  da  hierarquia  religiosa:  o  Papa.  A  tabela  17  apresenta  a 

 estrutura geral do jogo. 

 Tabela  17: Estrutura Geral do Jogo 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025) 
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 Cada  jogador  representa  um  sapo  com  uma  ideologia  (tabela  18)  entre  seis 

 possibilidades:  Progressistas,  Populistas,  Conservadores,  Místicos,  Humanistas  e  Iconoclastas. 

 Essas  ideologias  influenciam  diretamente  a  forma  como  cada  jogador  interage  com  as  igrejas, 

 cartas,  artefatos  e  com  os  outros  participantes,  já  que  há  sistemas  de  vantagens,  desvantagens  e 

 compatibilidades entre elas. 

 Tabela 18: Sistemas de Ideologias 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025) 
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 O  tabuleiro  central  é  composto  por  até  9  igrejas  distribuídas  em  diferentes  biomas 

 (tabela  19),  como  fungos,  brejos,  vitórias-régias  e  até  um  mundo  contemporâneo.  Cada  igreja  é 

 associada  a  uma  ideologia  específica.  Isso  garante  variabilidade  e  rejogabilidade  em  cada 

 partida. 

 Tabela 19: Sistemas de Igrejas 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025) 
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 A  partida  começa  com  cada  jogador  recebendo,  de  forma  aleatória,  três  cartas  de 

 personagens.  O  jogador  deve  escolher,  entre  essas  três  cartas,  o  personagem  com  o  qual  deseja 

 jogar  durante  todo  o  período  da  partida.  Em  seguida,  definem-se  quais  igrejas  estarão  em  jogo  (5 

 em partidas com 3–4 jogadores ou todas as 9 em partidas com 5–6 jogadores). 

 Os  jogadores  participam  de  um  draft  inicial  de  cartas,  escolhendo  4  cartas  do  Deck  de 

 Estratégias,  que  contém  desde  artigos  religiosos  (como  cruzes,  mantos,  água  benta,  microfone, 

 espelho)  até  ações  boas  ou  ruins  (como  pregar,  cantar  louvor,  ajudar  os  pobres,  ou  atrapalhar  a 

 missa  alheia).  Existem  também  cartas  coringas,  e  cartas  de  bloqueio,  que  permitem  impedir 

 certas ações. O uso estratégico dessas cartas é um dos elementos centrais do jogo. 

 Durante  a  partida,  os  jogadores  se  alternam  em  turnos,  onde  cada  um  pode  realizar  até 

 duas  ações.  As  opções  incluem:  rezar  uma  missa  (  que  garante  pontos),  mover-se  pelo  tabuleiro 

 entre  igrejas,  realizar  ações  utilizando  cartas  de  estratégia,  combinar  artefatos  com  ações  para 

 bônus  adicionais,  contratar  o  Radialista  para  espalhar  boatos  (prejudicando  a  reputação  de 

 adversários),  iniciar  um  debate  sagrado,  trocar  cartas,  equipar  um  artefato  ou  tentar  conquistar 

 uma  igreja  do  tabuleiro  para  ganhar  rendas  a  cada  turno.  Os  recursos  do  jogo  são  divididos  em: 

 Votos, influência e reputação. 

 ●  A cada 8 pontos de reputação, o jogador conquista 1 ponto de influência. 

 ●  A cada 2 pontos de influência, o jogador pode reivindicar o controle de uma igreja 

 do tabuleiro. 

 ●  A cada rodada, a igreja concede votos ao jogador. 

 ●  Os votos  podem ser usados para subornar o radialista, custear sua própria 

 estratégia no jogo ou investir na ascensão hierárquica. 

 A ascensão segue os degraus: Diácono, Padre, Bispo, Cardeal e, finalmente, Papa. 

 Na  situação  do  1°  ponto  de  influência,  outros  competidores  ainda  podem  tentar  o 

 controle  de  uma  igreja,  na  situação  de  2°  ponto  de  influência,  aquela  igreja  passa  a  ser  do  jogador 

 que  obteve-os  primeiro.  Entretanto,  outros  jogadores  ainda  podem  “visitar”  a  igreja  controlada 

 para  pregar  e  obter  pontos  próprios,  ou  então  usar  aquele  ponto  do  tabuleiro  para  chegar  a  outro 

 destino.  Essa  visita  deve  ser  paga  com  dízimo,  e  para  saldar  o  imposto,  o  jogador  deve  dar  1  voto 

 de  seus  recursos  para  o  dono  da  igreja.  Quando  a  igreja  é  controlada,  ela  dá  ao  seu  líder  a 

 pontuação  que  lhe  foi  submetida  no  início  da  partida  (7  ou  5  votos).  A  cada  rodada,  o  líder 

 daquela igreja pode recolher a quantidade estabelecida novamente. 
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 Um  jogador  pode  iniciar  um  debate  sagrado  e  desafiar  o  domínio  de  uma  igreja 

 conquistada:  cada  um  tem  1  minuto  para  defender  uma  posição  sobre  uma  questão  polêmica  do 

 mundo  religioso.  Os  demais  jogadores  votam  secretamente  no  jogador  cujo  discurso  mais  lhes 

 agrada. 

 Se  o  resultado  do  debate  for  empate:  O  defensor  mantém  a  igreja,  nenhuma  penalidade  é 

 aplicada  aos  jogadores.  Se  o  resultado  for  vitória  do  desafiante:  O  defensor  perde  o  controle 

 sobre  a  igreja,  deve  se  mover  para  outro  lugar  do  mapa  imediatamente  e  perde  02  pontos  de 

 reputação.  Já  o  desafiante  ganha  01  ponto  de  influência  e  02  fichas  de  voto.  Se  o  resultado  for 

 vitória  do  defensor:  O  desafiante  perde  03  pontos  de  reputação  e  deve  pagar  ao  defensor  02 

 votos. O defensor mantém sua igreja e recebe 02 votos do desafiante. 

 O  jogo  termina  quando  um  jogador  chega  ao  final  da  trilha  hierárquica  e, 

 consequentemente,  ao  título  de  Papa.  Para  facilitar  o  entendimento  da  mecânica  do  jogo,  foram 

 construídos  organogramas  (figura  49  e  50)  com  o  objetivo  de  representar  visualmente  a 

 dinâmica  geral  das  partidas,  sintetizando  as  principais  etapas  do  turno  e  as  possibilidades  de  ação 

 disponíveis para os jogadores. 

 O  manual  de  regras  completo,  com  todo  o  modo  de  jogo  de  Conclave,  está  disponível 

 no apêndice B deste documento. 
 Figuras 49: Organograma do Fluxo de Jogo - Parte 1 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 
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 Figuras 50: Organograma do Fluxo de Jogo - Parte 2 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 

 2.3.3.  Validação do Jogo 
 As  validações  do  jogo  constituem  uma  etapa  fundamental  no  processo  de 

 desenvolvimento  de  jogos,  pois  possibilitam  a  avaliação  prática  das  mecânicas,  narrativas, 

 componentes  visuais  e  da  experiência  do  usuário  de  maneira  geral.  De  acordo  com  Fullerton 

 (2018),  o  teste  com  usuários  é  o  principal  recurso  para  identificar  falhas  de  design,  validar 

 hipóteses  e  promover  ajustes  que  resultem  em  um  produto  mais  consistente,  equilibrado  e 

 envolvente.  Assim,  a  aplicação  de  sessões  de  playtest  permitiu  compreender  como  diferentes 

 jogadores  interagem  com  o  sistema  criado,  observando  dificuldades,  interpretações  divergentes  e 

 potenciais melhorias. 

 Para  garantir  maior  riqueza  nos  resultados,  os  grupos  de  jogadores  foram  formados  de 

 maneira  heterogênea,  contemplando  perfis  distintos,  mas  que  apresentem  aproximação  com  a 

 persona  definida  como  público-alvo  do  projeto.  Essa  diversidade  de  perfis  possibilita  coletar 

 feedbacks variados, favorecendo o refinamento do jogo em múltiplas dimensões. 

 A  coleta  de  dados  foi  realizada  por  meio  de  três  questionários  aplicados  em  momentos 

 distintos  do  processo.  O  Questionário  inicial  e  final  será  aplicado  antes  e  depois  de  cada  sessão 

 de  jogo.  No  início,  busca  mapear  os  conhecimentos  prévios  dos  participantes  acerca  da  temática 

 da  conclave,  assim  como  questões  éticas,  morais  e  conhecimentos  gerais.  Ao  término  da  partida, 
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 o  mesmo  questionário  é  reaplicado,  permitindo  avaliar  se  o  jogo  proporcionou  aprendizado, 

 reflexão ou mudanças de percepção. 

 O  segundo  Questionário,  de  mecânica  e  experiência,  aplicado  após  o  término  da  partida, 

 concentra-se  em  aspectos  relacionados  à  jogabilidade.  Busca  identificar  o  nível  de  engajamento, 

 clareza  das  regras,  equilíbrio  das  mecânicas,  além  de  sugestões  de  modificações  e  avaliação  geral 

 da experiência. 

 O  terceiro  questionário  foca  na  questão  visual  e  de  componentes,  também  aplicado  ao 

 final,  foca  nos  elementos  gráficos  e  materiais  do  jogo.  Contempla  itens  como  estilo  visual, 

 dimensões  e  ergonomia  de  cartas  e  peças,  legibilidade,  clareza  de  ícones,  acabamento  do 

 tabuleiro  e  demais  elementos  gráficos,  possibilitando  saber  quais  estilos  visuais  agradam  melhor 

 o público, podendo assim nos guiar na etapa de ideação do projeto. 

 Os  questionários  aplicados  aos  participantes  dos  playtests  podem  ser  lidos  na  íntegra  no 

 apêndice C deste documento. 

 2.3.3.1.  Protótipo de Baixa Fidelidade 

 Para  viabilizar  a  aplicação  dos  primeiros  playtests,  optou-se  pela  utilização  da  técnica 

 de  construção  de  protótipos  de  baixa  fidelidade  (figuras  51,  52  e  53).  Essa  abordagem  é 

 recorrente  em  processos  de  design,  pois  permite  a  rápida  materialização  de  ideias  e  a  validação 

 preliminar  da  mecânica  de  jogo  antes  da  produção  de  versões  mais  sofisticadas  (SANDERS; 

 STAPPERS,  2014).  O  objetivo  principal,  neste  momento,  não  é  a  estética  ou  o  acabamento  final, 

 mas  sim  compreender  de  que  forma  as  dinâmicas  propostas  funcionam  em  interação  com  os 

 usuários. 

 Nesse  sentido,  foram  desenvolvidos,  de  modo  ágil  e  com  recursos  acessíveis, 

 componentes  fundamentais  para  a  experiência  inicial.  Foram  confeccionadas  cartas  de 

 personagens,  cartas  de  boatos,  cartas  de  temas  de  debate,  moedas  e  outros  elementos  necessários 

 à  simulação  da  partida.  Esses  materiais  foram  produzidos  em  formato  impresso  simplificado,  de 

 baixo custo, permitindo ajustes constantes de acordo com o feedback obtido nos testes. 
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 Figura 51: Confecção do Primeiro Protótipo de Baixa Fidelidade 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025) 

 Figura 52: Protótipo das Cartas de Personagens 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025) 

 Figura 53: Protótipo das Cartas de Estratégia 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025) 
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 Como  etapa  de  experimentação,  essa  fase  assumiu  caráter  iterativo,  uma  vez  que  os 

 componentes  estavam  sujeitos  a  mudanças  (figura  54)  conforme  as  necessidades  identificadas 

 durante o processo de observação e análise das partidas. 

 Figura 54: Comparação do Primeiro e Último Protótipo do Deck de Estratégia 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025) 

 A  adoção  de  protótipos  de  baixa  fidelidade  é  estratégica,  pois  reduz  custos  e  possibilita 

 a  realização  de  múltiplas  interações  em  curto  período  de  tempo,  considerando  que  os  primeiros 

 testes  inevitavelmente  revelam  falhas  de  jogabilidade,  ambiguidades  nas  regras  ou  oportunidades 

 de  aprimoramento.  Apenas  após  a  consolidação  das  dinâmicas  principais  e  da  aceitação  dos 

 usuários  é  que  se  iniciou  a  transição  para  protótipos  de  maior  fidelidade,  mais  próximos  da 

 versão mercadológica final do jogo. 

 2.3.3.2.  Playtests com  Usuários 

 ●  Playtest 1 
 O  primeiro  playtest  do  jogo  Conclave  (  figura  55)  foi  realizado  com  um  grupo  composto 

 por  cinco  participantes  (  duas  pessoas  do  sexo  masculino  e  três  do  sexo  feminino).  O  principal 

 objetivo  deste  teste  foi  observar  o  comportamento  dos  jogadores  diante  da  dinâmica  geral  do 

 jogo,  avaliar  a  clareza  das  regras  e  identificar  pontos  de  melhoria  na  mecânica,  nas  cartas  e  na 

 disposição dos componentes sobre o tabuleiro. 
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 Figura 55: Grupo do Primeiro Playtest do Jogo Conclave 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025) 

 Durante  a  partida,  observou-se  que  o  grupo  apresentou  rápida  imersão  na  narrativa  e 

 compreensão  das  ideologias  dos  personagens,  embora  alguns  elementos  mecânicos  tenham 

 gerado  dúvidas  ou  interrupções  na  fluidez  do  jogo.  A  aplicação  prática  possibilitou  a  coleta  de 

 percepções  importantes  sobre  o  funcionamento  do  sistema  de  pontuação,  o  equilíbrio  entre  ações 

 e sabotagens, bem como a compreensão dos diferentes tipos de cartas. 

 Ao  longo  da  sessão,  foram  registrados  durante  a  partida,  18  tópicos  de  aprimoramento 

 (tabela  20),  que  orientaram  as  correções  e  ajustes  da  próxima  fase  de  prototipagem.  Esses  pontos 

 abrangeram  tanto  ajustes  estruturais  da  mecânica  quanto  questões  de  clareza  visual  e  usabilidade 

 do jogo. 

 Tabela 20: Principais Pontos de Melhoria Identificados no Primeiro Playtest 

 Tipo  Ajuste / Sugestão  Benefício do ajuste 

 Componente  Diferenciar categorias e cores das 
 cartas de estratégia 

 Facilita a identificação rápida 
 durante a partida. 

 Componente  Definir regras visuais para artefatos 
 equipáveis 

 Permanecem no tabuleiro individual 
 até serem retirados. 

 Componente  Distinguir artefatos equipáveis e 
 consumíveis 

 Os equipáveis melhoram 
 habilidades; os consumíveis podem 
 ser usados com ações para ganho 
 extra de pontos. 

 Componente  Adicionar símbolo de “$” na trilha de 
 pontuação geral 

 Torna mais clara a relação entre 
 pontuação e moedas. 

 Mecânica  Reorganizar estrutura de jogadas por 
 turno 

 Separar em três categorias: ações 
 que não gastam, gastam uma e 
 gastam duas ações. 
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 Componente  Criar novas cartas de sabotagem  Permitem roubar cartas de outros 
 jogadores. 

 Componente  Nomear as igrejas diretamente no 
 tabuleiro 

 Melhora a identificação e a 
 ambientação. 

 Mecânica  Adicionar nova ação simples:  Orar  Garante 1 ponto; cartas que davam 1 
 ponto passam a valer 2. 

 Componente  Implementar tabela de desafios 
 sorteados por dado 

 Reduz o tempo de decisão e 
 adiciona imprevisibilidade. 

 Mecânica  Permitir movimentação de até dois 
 pontos por uma ação 

 Aumenta o dinamismo das partidas. 

 Mecânica  Remover regra de substituição da carta 
 do personagem na conquista da igreja 

 Simplificar a mecânica de domínio. 

 Componentes  Aumentar a quantidade de cartas de 
 sabotagem de boatos 

 Amplia as possibilidades 
 estratégicas. 

 Mecânica  Obrigar atualização da trilha de 
 pontuação no início do turno 

 Evita acúmulo de moedas e estimula 
 o equilíbrio entre os jogadores. 

 Mecânica  Nomear oficialmente a trilha de 
 pontuação como  Trilha de Carreira 

 Reforça a temática da ascensão 
 hierárquica na igreja de Anura. 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025) 

 O  primeiro  playtest  foi  essencial  para  compreender  a  experiência  do  usuário  e  o 

 equilíbrio  da  mecânica.  Os  participantes  demonstraram  envolvimento  com  o  tema  e  aprovação  da 

 proposta  narrativa,  mas  relataram  dificuldade  em  assimilar  o  sistema  de  pontuação  e  as 

 diferenças  entre  categorias  de  cartas.  As  observações  coletadas  foram  incorporadas  ao  processo 

 iterativo  de  design,  permitindo  ajustes  de  jogabilidade,  clareza  de  interface  e  progressão 

 estratégica. 

 Os  resultados  dessa  sessão  serviram  como  base  para  o  desenvolvimento  do  segundo 

 protótipo  físico,  que  já  incorpora  as  modificações  listadas  acima  e  será  utilizado  em  novos  testes 

 com grupos distintos. 

 ●  Playtest 2 
 O  segundo  playtest  (figura  56)  do  jogo  Conclave  foi  realizado  com  um  grupo  composto 

 por seis participantes, sendo três do sexo masculino e três do sexo feminino. 
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 Figura 56: Grupo do Segundo Playtest do Jogo Conclave 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025) 

 Para  esta  rodada  de  testes,  o  protótipo  já  apresentava  uma  série  de  modificações  e 

 aprimoramentos  resultantes  das  anotações  feitas  no  primeiro  playtest.  As  principais  mudanças 

 implementadas  incluíram  ajustes  visuais  e  estruturais  no  tabuleiro  geral  (Figura  57A  e  57B), 

 como a reformulação da trilha de carreira (Figura 58A e 58B). 
 Figura  57A e 57B: Mudanças Visuais no Tabuleiro Principal 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025) 

 Figura 58A e 58B: Mudanças na Trilha de Carreira do Tabuleiro Principal 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025) 
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 Os  tabuleiros  individuais  também  foram  refeitos,  removendo  informações  obsoletas  e 

 adicionando  legendas  e  dados  complementares  que  facilitam  a  compreensão  das  ações  e  recursos 

 disponíveis para cada jogador (figura 59A e 59B). 

 Figuras 59A e 59B : Comparação Entre Tabuleiros Individuais do Primeiro e Segundo Protótipos 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025) 

 As  cartas  do  deck  de  estratégias  passaram  por  uma  reformulação  completa,  sendo  agora 

 categorizadas  por  cores  (figura  60)  para  identificar  rapidamente  o  tipo  de  carta  —  artefato, 

 sabotagem,  ação,  defesa  ou  coringa.  Além  disso,  foram  inseridos  ícones  e  símbolos  que  auxiliam 

 na leitura visual e tornam a dinâmica mais intuitiva (figura 61). 

 Figura 60: Comparação Entre as Cartas de Estratégia do Primeiro e Segundo Protótipos 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025) 
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 Figura 61: Diferenciação dos Artefatos Consumíveis e Equipáveis do Jogo 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025) 

 No  livro-objeto,  novas  tabelas  foram  adicionadas  e  o  modo  de  jogo  foi  editado  para  se 

 alinhar às mudanças recentes da mecânica (figura 62). 

 Figura 62: Adição da Tabela de Desafios no Livro Objeto 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025) 

 Entre  os  ajustes  de  mecânica,  destacam-se  alterações  na  pontuação  das  igrejas  e  na 

 disposição  das  cartas  de  personagens  no  tabuleiro,  que  antes  dificultavam  a  visualização  dos 

 caminhos. 

 Ao  final  do  segundo  playtest,  foram  coletadas  novas  observações  e  sugestões  de 

 aprimoramento para o próximo ciclo de desenvolvimento (tabela 21). 
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 Tabela 21: Principais Pontos de Melhoria Identificados no Segundo Playtest 

 Tipo  Ajuste / Sugestão  Benefício do Ajuste 

 Mecânica  QR Code e trilha sonora  Inserção de QR Code com playlist 
 para aumentar a imersão durante a 
 partida. 

 Componentes  Marcadores de tempo  Criação de marcadores para 
 controle de rodadas e ritmo de 
 jogo. 

 Mecânica  Nova ação de turno  Inclusão da ação “equipar 
 personagem”, com artefato 
 equipável, que consome uma ação 
 do jogador. 

 Componentes  Revisão de cartas  Ajustes pontuais nas cartas de 
 estratégia e revisão das habilidades 
 dos personagens para equilibrar o 
 jogo. 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025) 

 O  segundo  playtest  do  Conclave  demonstrou  avanços  significativos  em  relação  à 

 primeira versão, tanto na clareza visual quanto na fluidez da mecânica. 

 ●  Playtest 3 
 O  terceiro  playtest  do  Conclave  (figura  63)  foi  realizado  com  um  grupo  composto  por 

 cinco participantes, sendo três do sexo masculino e dois do sexo feminino. 
 Figura 63: Grupo do Terceiro Playtest do Jogo Conclave 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025) 
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 Para  esta  etapa,  foram  utilizados  exatamente  os  mesmos  componentes  e  materiais 

 desenvolvidos  para  o  Playtest  2,  porém  aplicados  a  um  novo  grupo  de  jogadores.  A  utilização  do 

 mesmo  protótipo  não  indica  ausência  de  ajustes,  mas  sim  uma  decisão  relacionada  ao  intervalo 

 reduzido  entre  as  sessões  de  teste.  Como  os  playtests  ocorreram  em  um  curto  período  de  tempo, 

 optou-se  por  não  realizar  alterações  imediatas,  permitindo  a  coleta  de  um  volume  maior  de 

 percepções  sobre  uma  mesma  versão  do  jogo.  Essa  abordagem  possibilitou  comparar  diferentes 

 experiências  de  usuários  sob  as  mesmas  condições,  aumentando  a  confiabilidade  das 

 observações. 

 Além  disso,  todas  as  sugestões  e  apontamentos  levantados  durante  o  Playtest  2  foram 

 devidamente  registrados  e  analisados.  No  entanto,  optou-se  por  consolidar  essas  contribuições 

 juntamente  com  os  feedbacks  obtidos  neste  terceiro  teste,  de  modo  a  embasar  uma  etapa 

 posterior de refinamento mais consistente e abrangente do protótipo. 

 Durante  a  partida  do  terceiro  playtest,  foi  possível  perceber  que  o  jogo  se  apresentou 

 mais  rápido,  com  menor  tempo  de  explicação  e  melhor  fluidez  durante  as  rodadas.  As 

 informações  coletadas  neste  teste  (tabela  22)  contribuem  diretamente  para  a  construção  do 

 próximo  protótipo  de  baixa  fidelidade,  que  deverá  consolidar  ajustes  estruturais  importantes 

 identificados ao longo da análise. 
 Tabela 22: Principais Pontos de Melhoria Identificados no Terceiro Playtest 

 Tipo  Ajuste / Sugestão  Descrição 

 Mecânica  Remoção do sorteio inicial  O sorteio com dados para definir a 
 pontuação das igrejas será eliminado; agora 
 a pontuação depende da escolha estratégica 
 do jogador em relação às ideologias das 
 igrejas. 

 Mecânica  Estratégia para conquistar 
 igrejas 

 Cada participante deverá escolher qual 
 igreja deseja conquistar; caso a ideologia do 
 personagem combine com a da igreja, o 
 jogador recebe a pontuação máxima, caso 
 contrário recebe a mínima. 

 Componentes  Ajustes em cartas de ação  Algumas cartas de ação serão revisadas para 
 melhor clareza, equilíbrio e funcionalidade. 

 Componentes  Ajustes em cartas de 
 personagens 

 Alguns personagens precisam de ajustes de 
 texto mais informações sobre habilidades. 

 Componentes  Marcadores temáticos de 
 tempo 

 Criação de peças de marcação de tempo no 
 formato de mosquinhas, reforçando a 
 estética temática do jogo. 
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 Componentes  Organizadores de peças 
 temáticos 

 Criação de organizadores temáticos para 
 pequenas peças que ajudam na organização 
 dos jogadores. 

 Mecânica  Ação de descartar/comprar 
 cartas 

 A ação de descartar e comprar cartas do 
 tabuleiro passa a consumir uma ação do 
 jogador; agora é possível descartar/comprar 
 quantas cartas quiser dentro dessa mesma 
 ação. 

 Componentes  Marcadores de trilha de 
 carreira 

 Os marcadores devem ser menores e mais 
 simples, para facilitar a visualização da 
 trilha. 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025) 

 O  terceiro  playtest  reforçou  a  evolução  contínua  do  Conclave  ,  evidenciando  que  muitas 

 das  mudanças  implementadas  entre  o  primeiro  e  segundo  protótipos  contribuíram  para  tornar  o 

 jogo mais ágil. 

 A  experiência  com  um  novo  grupo  de  jogadores  confirmou  que  as  mecânicas  atuais 

 estão  mais  acessíveis  e  coerentes,  permitindo  que  a  partida  flua  naturalmente  mesmo  para 

 iniciantes.  As  observações  coletadas  nesta  etapa  trouxeram  insights  valiosos  sobre  ajustes 

 estratégicos,  principalmente  no  que  diz  respeito  à  relação  entre  ideologia  e  pontuação  das  igrejas, 

 ao uso das cartas e à organização das ações no tabuleiro individual. 

 ●  Playtest 4 
 O  quarto  playtest  do  Conclave  (figura  64)  foi  realizado  com  um  grupo  de  cinco 

 participantes, sendo duas pessoas do sexo feminino e três do sexo masculino. 

 Figura 64: Grupo do Quarto Playtest do Jogo Conclave 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025) 
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 Para  este  teste,  um  conjunto  de  novos  componentes  e  revisões  foi  aplicado,  permitindo 

 avaliar  melhorias  introduzidas  após  as  observações  do  Playtest  3.  Entre  as  atualizações 

 implementadas,  destacam-se  os  novos  marcadores  lúdicos  de  tempo  no  formato  de  mosquinhas 

 (figura  65),  utilizados  para  organizar  o  tempo  de  rodada  e  controlar  limites  de  uso  de 

 determinadas cartas. 
 Figura 65: Marcadores Temáticos de Tempo 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025) 

 Todas  as  cartas  de  ação  passaram  por  revisão  textual,  recebendo  explicações  mais  claras 

 sobre quando concedem moedas ou pontos. 

 Figura 66: Comparação das Cartas de Estratégia do Segundo e Terceiro Lote de Protótipos 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025) 

 As  cartas  de  personagens  também  foram  atualizadas,  especialmente  aquelas  que 

 exigiam ajustes nas habilidades para garantir equilíbrio entre as possibilidades de jogo. 
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 Figura 67: Comparação das Cartas de Personagens do Primeiro e Segundo Lote de Protótipos 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025) 

 Além  disso,  foram  criados  novos  marcadores  para  a  trilha  de  carreira  (Figura  68),  agora 

 mais  simples  visualmente  e  sem  ilustrações,  facilitando  a  leitura  e  a  movimentação  dos  jogadores 

 ao longo da trilha. 
 Figura 68: Marcadores de Trilha de Carreira 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025) 

 Outra  melhoria  implementada  a  partir  das  sugestões  levantadas  pelos  participantes  foi  a 

 introdução  de  um  componente  organizador  individual,  destinado  à  separação  e  gestão  das  peças 

 de  cada  jogador.  Para  validar  essa  proposta,  foi  desenvolvido  um  protótipo  utilizando  materiais 



 122 

 acessíveis  disponíveis  no  ambiente  doméstico  (figura  69),  permitindo  uma  rápida 

 experimentação da solução. 
 Figura 69: Protótipo do Componente Organizador Individual 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025) 

 Durante  o  playtest,  cada  participante  recebeu  um  organizador  próprio  para  armazenar 

 seus  componentes,  como  marcadores  e  demais  peças  de  jogo.  A  adoção  desse  recurso  contribuiu 

 significativamente  para  a  organização  da  mesa,  reduzindo  a  dispersão  dos  elementos  e 

 facilitando o acesso às peças durante as partidas. 

 Durante  a  partida,  observou-se  que  a  adição  desse  componente  poderia  impactar 

 negativamente  o  aproveitamento  do  espaço  interno  da  caixa  do  jogo.  No  entanto,  identificou-se  a 

 possibilidade  de  adaptação  do  organizador  para  um  formato  empilhável  (figura  70),  permitindo 

 otimizar  o  armazenamento  sem  comprometer  sua  funcionalidade.  Dessa  forma,  além  de  auxiliar 

 na  organização  durante  a  partida,  o  componente  também  passa  a  contribuir  para  a  separação  e 

 ordenação  das  peças  no  momento  de  guardar  o  jogo,  facilitando  a  preparação  para  partidas 

 futuras. 
 Figura 70: Protótipo do Componente Organizador Individual Empilhado 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025) 
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 De  maneira  geral,  todas  essas  mudanças  tiveram  um  impacto  bastante  positivo  na 

 jogabilidade.  A  fluidez  das  partidas  aumentou,  as  informações  estavam  mais  claras  e  o  jogo  se 

 tornou  mais  intuitivo,  permitindo  que  os  participantes  compreendessem  rapidamente  suas 

 possibilidades  estratégicas.  Ao  final  da  sessão,  algumas  sugestões  adicionais  surgiram  (tabela 

 23), contribuindo para o aprimoramento da versão final do jogo. 

 Tabela 23: Principais Pontos de Melhoria Identificados no Quarto Playtest 

 N°  Ajuste / Sugestão  Descrição 

 Mecânica  Moedas por liderança de igrejas  A cada rodada, jogadores que lideram 
 igrejas devem receber moedas, tornando 
 essa conquista mais vantajosa e 
 estratégica. 

 Mecânica  Ajustes temáticos de vocabulário  Mudanças de termos para encaixar 
 melhor na narrativa do jogo: “moedas” do 
 jogo tornam-se “votos”; “votos” passam a 
 ser “pontos de influência”. 

 Mecânica  Alinhamento temático das 
 ideologias 

 “Anarquistas” passam a se chamar 
 “Iconoclastas” e “Liberais” serão 
 renomeados para “Progressistas”, 
 aproximando mais o jogo da temática 
 proposta. 

 Componentes  Cartas com fatos históricos  Inserção de novas cartas de ação baseadas 
 em acontecimentos reais da história da 
 Igreja, ampliando a profundidade 
 educacional do jogo e trazendo a 
 possibilidade de uma expansão para o 
 jogo de tabuleiro. 

 Mecânica  Penalidade por perder debates  Jogadores que perderem debates devem 
 também perder pontos de reputação, 
 reforçando o peso estratégico das 
 disputas. 

 Componente  Revisão textual do tabuleiro 
 individual 

 Ajuste nos textos explicativos presentes 
 no tabuleiro individual para melhorar 
 clareza e leitura. 

 Mecânica  Novo sistema de desconto de 
 pontos das cartas de boatos 

 Para diversificar as sabotagens do jogo, as 
 cartas de boatos passam a ter diferentes 
 pesos e desvantagens aos jogadores: 
 cartas que descontavam -1 ponto fazem o 
 jogador perder 2 pontos de reputação na 
 trilha. Cartas que descontavam -2 pontos 



 124 

 fazem o jogador perder 2 votos e cartas 
 que descontavam -3 pontos fazem o 
 jogador descer uma casa na trilha de 
 carreira. 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025) 

 O  quarto  playtest  representou  um  avanço  expressivo  no  desenvolvimento  do  Conclave  , 

 consolidando  ajustes  importantes  feitos  desde  as  versões  anteriores.  A  introdução  dos  novos 

 componentes  tornou  o  jogo  mais  claro,  equilibrado  e  envolvente,  elevando  a  experiência  geral 

 dos  jogadores.  As  sugestões  coletadas  ao  final  da  sessão  reforçam  a  importância  de  aprofundar 

 ainda  mais  a  temática  do  jogo,  por  meio  da  adoção  de  termos  mais  alinhados  à  narrativa,  novas 

 cartas com acontecimentos reais e ajustes de mecânica que tornam as ações mais significativas. 

 2.3.3.3.  Análise de Dados e Principais Insights da Etapa de Playtests 

 Com  a  conclusão  dos  quatro  playtests  realizados  ao  longo  do  desenvolvimento  do 

 Conclave,  encerra-se  uma  das  fases  mais  importantes  do  processo  projetual:  a  etapa  de 

 experimentação,  observação  e  validação  das  mecânicas  centrais  do  jogo.  Cada  sessão  permitiu 

 acompanhar  de  perto  o  comportamento  dos  jogadores  diante  das  regras,  da  dinâmica  dos  turnos, 

 da  clareza  dos  componentes  e  da  fluidez  das  ações,  possibilitando  ajustes  constantes  que 

 contribuíram  para  o  amadurecimento  do  protótipo.  Ao  longo  desse  percurso,  o  jogo  passou  por 

 diversas  revisões  estruturais  que  aprimoraram  seu  equilíbrio,  sua  interface  e  sua  coerência 

 temática. 

 Um  ponto  particularmente  relevante  observado  ao  longo  dos  playtests  foi  a  variação 

 significativa  no  comportamento  das  mesas,  evidenciando  diferentes  perfis  de  jogadores  que 

 influenciaram  diretamente  tanto  o  ritmo  das  partidas  quanto  o  tipo  de  feedback  gerado.  Essa 

 diversidade  de  posturas  dialoga  diretamente  com  a  pesquisa  de  arquétipos  desenvolvida  na  etapa 

 descritiva  do  projeto,  permitindo  estabelecer  relações  claras  entre  perfil  de  jogador  e  sugestões 

 de melhoria. 

 No  Playtest  1,  caracterizado  por  um  maior  tempo  de  explicação  das  regras  e  por  ser  a 

 versão  com  mais  mudanças  estruturais,  os  jogadores  adotaram  uma  postura  mais  contida  e 

 individualista,  focando  predominantemente  em  suas  próprias  estratégias  e  explorando  menos  o 

 tabuleiro.  Esse  comportamento  está  associado  a  arquétipos  mais  cautelosos  ou  exploratórios,  que 

 priorizam  o  entendimento  das  mecânicas  antes  de  assumir  riscos.  As  principais  sugestões  desse 

 grupo  refletiram  essa  postura,  como  o  pedido  por  mais  cartas  e  possibilidades  de  espalhar  boatos, 

 indicando uma busca por maior variedade de ações e formas indiretas de interação. 
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 Já  no  Playtest  2,  observou-se  uma  mudança  significativa  no  perfil  da  mesa,  com 

 jogadores  mais  estrategistas  e  competitivos.  As  partidas  foram  marcadas  por  ações  voltadas  à 

 interferência  direta  nas  jogadas  dos  adversários,  maior  circulação  pelo  tabuleiro  e  conquistas 

 efetivas  de  igrejas.  Esse  comportamento  se  alinha  a  arquétipos  mais  táticos  e  competitivos,  que 

 valorizam  controle  de  área  e  confronto  direto.  As  sugestões  levantadas  nesse  contexto  tendem  a 

 reforçar  esse  tipo  de  dinâmica,  incentivando  ajustes  que  ampliem  as  possibilidades  estratégicas  e 

 de conflito entre jogadores. 

 No  Playtest  3,  houve  uma  mescla  mais  evidente  de  perfis  dentro  da  mesma  mesa, 

 combinando  jogadores  mais  cautelosos  com  outros  mais  exploratórios  e  expansivos.  Enquanto 

 alguns  participantes  mantiveram  foco  em  estratégias  individuais,  outros  se  movimentaram  mais 

 pelo  tabuleiro  e  buscaram  conquistar  igrejas  de  forma  mais  ativa.  Essa  coexistência  de  arquétipos 

 evidenciou  a  flexibilidade  do  jogo  em  acomodar  diferentes  estilos,  e  as  sugestões  desse  grupo 

 tendem  a  refletir  esse  equilíbrio,  apontando  tanto  para  melhorias  na  clareza  estratégica  quanto  na 

 ampliação das possibilidades de ação. 

 Por  fim,  o  Playtest  4  apresentou  um  perfil  fortemente  marcado  pela  interação  social, 

 com  destaque  para  a  recorrência  dos  debates  sagrados,  elemento  que  não  havia  se  manifestado 

 com  tanta  intensidade  nos  testes  anteriores.  Além  disso,  os  jogadores  exploraram  amplamente  o 

 tabuleiro,  levando  à  conquista  quase  total  das  igrejas  e  exigindo  constantes  adaptações 

 estratégicas.  Esse  comportamento  está  associado  a  arquétipos  mais  sociais  e  competitivos,  que 

 valorizam  negociação,  confronto  direto  e  dinamismo.  As  sugestões  desse  grupo  reforçam  essa 

 característica,  como  a  inclusão  de  mecânicas  que  recompensem  liderança,  ajustes  na 

 nomenclatura  para  fortalecer  a  imersão  temática  e  a  adição  de  elementos  históricos,  ampliando  a 

 profundidade da experiência. 

 Dessa  forma,  torna-se  evidente  que  as  diferentes  configurações  de  arquétipos  presentes 

 em  cada  mesa  não  apenas  influenciaram  a  forma  como  o  jogo  foi  experienciado,  mas  também 

 direcionaram  os  tipos  de  melhorias  sugeridas.  Esse  resultado  reforça  a  importância  de  considerar 

 múltiplos  perfis  de  jogadores  no  processo  de  desenvolvimento,  garantindo  que  o  jogo  seja  capaz 

 de oferecer uma experiência rica, equilibrada e adaptável a diferentes estilos de interação. 
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 Com  as  mecânicas  consolidadas  e  os  componentes  ajustados,  inicia-se  a  análise  dos 

 dados  coletados  pelos  questionários  aplicados  aos  participantes.  Esses  instrumentos 

 complementam  as  observações  feitas  durante  o  jogo,  permitindo  compreender  aspectos 

 subjetivos  da  experiência,  como  satisfação,  clareza  das  instruções,  dificuldade  percebida, 

 imersão  temática  e  envolvimento  emocional.  A  interpretação  desses  dados  será  fundamental  para 

 orientar  a  próxima  etapa  do  projeto:  o  refinamento  do  jogo,  envolvendo  a  definição  das 

 ilustrações,  a  criação  dos  layouts  finais  para  impressão  e  a  produção  do  protótipo  em  alta 

 fidelidade. 

 ●  Formulário 1 – Conhecimentos Gerais (antes do jogo) 
 O  primeiro  questionário  teve  como  objetivo  identificar  o  nível  de  conhecimento  prévio 

 dos  participantes  sobre  temas  relacionados  à  religião,  política  religiosa  e  à  própria  estrutura 

 histórica  da  Igreja,  que  são  elementos  presentes  na  narrativa  do  jogo  Conclave  .  As  respostas  do 

 infográfico  (Figura  71A  e  71B)  indicaram  que,  antes  da  experiência  de  jogo,  a  maioria  dos 

 participantes possuía apenas conhecimentos gerais ou superficiais sobre esses temas. 
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 Figura 71A: Infográfico do Questionário 1 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 
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 Figura 71B: Infográfico do questionário 1 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 

 As  respostas  relacionadas  ao  consumo  de  informações  religiosas  ou  institucionais 

 indicaram  que  os  participantes  raramente  buscavam  conteúdos  aprofundados  sobre  o  assunto, 

 especialmente  em  fontes  especializadas.  Em  diversos  casos,  as  respostas  demonstraram 

 discordância  ou  discordância  parcial  com  afirmações  relacionadas  ao  hábito  de  buscar 

 informações sobre religião em ambientes digitais ou em fontes não especializadas. 

 Esses  resultados  são  relevantes  para  o  projeto,  pois  demonstram  que  o  público 

 participante  não  possuía  necessariamente  um  conhecimento  aprofundado  sobre  o  tema  abordado 

 pelo  jogo.  Dessa  forma,  o  Conclave  se  apresenta  como  uma  ferramenta  capaz  de  introduzir 
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 conceitos  e  estimular  reflexões  sobre  estruturas  de  poder,  influência  e  posicionamento  ideológico 

 dentro do contexto narrativo proposto. 

 ●  Formulário 1.2  – Conhecimentos Gerais (após o jogo) 
 O  segundo  momento  de  coleta  de  dados  buscou  compreender  se  a  experiência  de  jogo 

 gerou  algum  tipo  de  aprendizado  ou  reflexão  nos  participantes.  As  respostas  abertas  indicaram 

 que,  mesmo  em  um  ambiente  lúdico,  o  jogo  despertou  interpretações  e  percepções  relacionadas 

 aos temas abordados. 

 Alguns  participantes  relataram  ter  refletido  sobre  questões  relacionadas  à  influência  da 

 mídia,  à  disputa  por  poder  institucional  e  às  estratégias  envolvidas  em  ambientes  políticos  e 

 religiosos.  Ainda  que  nem  todas  as  respostas  tenham  sido  extensas,  a  presença  de  comentários  e 

 reflexões  indica  que  o  jogo  conseguiu  provocar  algum  nível  de  interpretação  crítica  sobre  os 

 temas  presentes  na  narrativa.  Os  dados  do  infográfico  abaixo  (Figura  72A  e  72B  )  sintetizam  as 

 informações coletadas nesse processo. 
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 Figura 72A: Infográfico do Questionário 1.2 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 
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 Figura 72B: Infográfico do Questionário 1.2 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 

 ●  Formulário 2  – Experiência de Jogo 
 O terceiro questionário avaliou diretamente a experiência dos participantes durante o jogo, 

 considerando aspectos como narrativa, personagens, construção temática e mecânicas. Abaixo 

 estão apresentados os dados do questionário em um infográfico (imagem 73A, 73B, 73C e 73D). 
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 Figura 73A: Infográfico do Questionário 2 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 
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 Figura 73B: Infográfico do Questionário 2 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 
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 Figura 73C: Infográfico do Questionário 2 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 
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 Figura 73D: Infográfico do Questionário 2 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 
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 A  avaliação  geral  do  jogo  apresentou  resultados  bastante  positivos.  As  notas  atribuídas 

 pelos  participantes  ficaram  majoritariamente  entre  7  e  9  pontos,  indicando  uma  boa  aceitação  do 

 protótipo.  A  construção  narrativa  recebeu  avaliações  ainda  mais  altas,  alcançando  notas  máximas 

 em  grande  parte  das  respostas,  o  que  demonstra  que  o  universo  ficcional  do  Conclave  foi 

 compreendido e valorizado pelos jogadores. 

 A  construção  dos  personagens  e  das  igrejas  também  recebeu  avaliações  elevadas,  com 

 notas  próximas  de  9  e  10,  sugerindo  que  os  participantes  conseguiram  identificar  personalidade  e 

 função  estratégica  nesses  elementos.  O  conteúdo  presente  no  livro-objeto,  que  serve  como  apoio 

 narrativo  e  informacional  ao  jogo,  também  foi  avaliado  de  forma  muito  positiva,  indicando  que 

 esse componente contribui significativamente para a construção do universo do jogo. 

 Alguns  elementos  receberam  avaliações  mais  variadas,  como  os  temas  de  debate  e  as 

 cartas  de  boatos,  que  em  alguns  casos  obtiveram  notas  intermediárias.  Esse  tipo  de  variação  é 

 esperado  em  protótipos  em  desenvolvimento  e  indica  pontos  específicos  que  podem  ser  refinados 

 nas próximas etapas do projeto. 

 Nos  comentários  gerais  deixados  pelos  participantes,  diversas  respostas  destacaram  que 

 o  jogo  apresenta  uma  proposta  diferenciada  em  relação  a  outros  jogos  de  tabuleiro,  com  forte 

 presença  estratégica  e  temática.  Alguns  participantes  também  mencionaram  que  o  jogo  pode 

 parecer  complexo  em  um  primeiro  momento,  mas  se  torna  mais  compreensível  conforme  a 

 partida avança. 

 ●  Formulário 3  – Aspectos Visuais e Estéticos 
 O  quarto  questionário  teve  como  objetivo  avaliar  a  percepção  dos  participantes  sobre  os 

 aspectos  visuais  do  jogo,  incluindo  componentes  gráficos,  clareza  dos  elementos  e  potencial 

 estético  do  protótipo.  Abaixo  está  disponibilizado  o  infográfico  (figura  74A,  74B,  74C)  com  os 

 dados coletados do terceiro questionário aplicado aos jogadores participantes. 
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 Figura 74A: Infográfico do Questionário 3 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 
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 Figura 74B: Infográfico do Questionário 3 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 
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 Figura 74C: Infográfico do Questionário 3 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 

 Como  o  jogo  ainda  se  encontra  em  fase  de  prototipagem  de  baixa  fidelidade,  muitos  dos 

 elementos  visuais  avaliados  ainda  não  correspondem  à  versão  final  do  projeto.  Mesmo  assim,  os 

 participantes  demonstraram  boa  compreensão  das  funções  de  cada  componente,  o  que  indica  que 

 a estrutura de informação do jogo está bem organizada. 
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 As  respostas  também  indicaram  abertura  para  melhorias  visuais  futuras,  especialmente 

 relacionadas  a  ilustrações,  identidade  gráfica  e  refinamento  estético  dos  componentes.  Esse 

 retorno  é  particularmente  importante,  pois  confirma  que  a  base  estrutural  do  design  já  permite 

 uma leitura clara das mecânicas, mesmo antes da aplicação das artes finais. 

 Outro  ponto  relevante  observado  nas  respostas  foi  o  interesse  dos  participantes  no 

 livro-objeto,  que  funciona  como  um  elemento  narrativo  complementar  ao  jogo.  As  sugestões 

 indicam  que  esse  componente  possui  potencial  para  aprofundar  ainda  mais  o  universo  ficcional 

 do  Conclave  ,  trazendo  conteúdos  históricos,  narrativos  ou  explicativos  que  ampliem  a  imersão 

 dos jogadores. 

 Uma  parte  importante  da  avaliação  aplicada  aos  participantes  dos  playtests 

 concentrou-se  na  percepção  estética  e  material  dos  componentes  do  jogo.  De  maneira  geral,  os 

 resultados  indicam  uma  preferência  clara  por  soluções  visuais  que  favoreçam  a  leitura,  a 

 organização espacial das informações e a ergonomia durante o manuseio dos componentes. 

 No  caso  das  cartas  de  personagens  e  das  cartas  de  ação,  a  maioria  dos  participantes 

 demonstrou  preferência  pelo  formato  vertical.  Essa  escolha  pode  estar  relacionada  à 

 familiaridade  com  esse  tipo  de  orientação  em  jogos  de  cartas  tradicionais,  além  de  permitir  uma 

 distribuição  mais  eficiente  das  informações  visuais,  como  ilustrações,  habilidades  e  descrições 

 textuais. 

 Em  relação  às  cartas  de  boatos,  as  respostas  indicaram  uma  preferência  majoritária  pelo 

 formato  quadrado.  Essa  escolha  pode  ser  interpretada  como  uma  forma  de  diferenciar 

 visualmente  esse  tipo  de  carta  das  demais  categorias  presentes  no  jogo,  criando  uma  identidade 

 própria  para  esse  componente.  Ao  utilizar  um  formato  distinto,  o  jogo  facilita  o  reconhecimento 

 imediato  da  função  da  carta  dentro  da  mecânica,  contribuindo  para  a  clareza  da  experiência  de 

 jogo e para a organização visual dos elementos na mesa. 

 Outro  ponto  analisado  foi  o  formato  do  tabuleiro  principal.  A  maioria  dos  participantes 

 demonstrou  preferência  pelo  formato  retangular,  indicando  que  essa  configuração  é  percebida 

 como  mais  organizada  e  fácil  de  compreender.  O  formato  retangular  tende  a  favorecer  a 

 disposição  linear  de  trilhas,  áreas  de  pontuação  e  espaços  de  ação,  o  que  facilita  a  leitura  geral  do 

 jogo  e  reduz  possíveis  confusões  durante  a  movimentação  dos  jogadores.  Embora  uma  pequena 

 parcela  tenha  demonstrado  interesse  por  tabuleiros  modulares,  a  preferência  pelo  formato  fixo 

 indica que os participantes valorizam a estabilidade e a clareza estrutural do espaço de jogo. 
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 Também  foram  avaliadas  questões  relacionadas  às  dimensões  e  materiais  dos 

 componentes  físicos.  No  caso  dos  tokens  e  marcadores  utilizados  durante  a  partida,  a  maioria  dos 

 participantes  considerou  o  tamanho  adequado,  embora  alguns  tenham  sugerido  versões 

 ligeiramente  maiores  para  melhorar  a  manipulação  e  a  visualização  na  mesa.  Esse  tipo  de 

 observação  é  relevante  para  a  etapa  de  refinamento  do  projeto,  pois  demonstra  a  importância  da 

 ergonomia  e  da  legibilidade  física  dos  elementos,  especialmente  em  jogos  com  múltiplos 

 componentes simultâneos. 

 De  forma  geral,  os  resultados  indicam  que  os  participantes  valorizam  componentes  que 

 sejam  visualmente  distintos  entre  si,  mas  que  ao  mesmo  tempo  mantenham  uma  organização 

 clara dentro do conjunto do jogo. 

 2.3.4.  Refinamento Visual e Desenvolvimento Gráfico do Jogo 
 Após  a  etapa  de  testes  com  usuários  e  a  análise  dos  dados  obtidos  por  meio  dos 

 questionários  aplicados  durante  os  playtests,  o  projeto  do  jogo  Conclave  avançou  para  uma  fase 

 de  refinamento  visual  e  material  dos  componentes.  Nesse  momento  do  processo  projetual,  as 

 mecânicas  principais  já  se  encontram  consolidadas  e  validadas  por  meio  das  sessões  de  teste, 

 permitindo  que  o  foco  do  desenvolvimento  se  volte  para  o  aprimoramento  estético,  gráfico  e 

 produtivo do jogo. 

 Essa  etapa  tem  como  objetivo  transformar  os  protótipos  de  baixa  fidelidade,  utilizados 

 durante  os  testes,  em  uma  versão  mais  elaborada  e  visualmente  consistente  do  produto.  Para  isso, 

 serão  desenvolvidos  os  elementos  gráficos  definitivos  do  jogo,  incluindo  ilustrações,  modelagens 

 dos  componentes,  identidade  visual  e  organização  das  informações  presentes  nas  cartas, 

 tabuleiros  e  demais  peças.  Além  disso,  serão  definidos  os  layouts  finais,  materiais  e  os 

 parâmetros  técnicos  necessários  para  a  produção  dos  componentes  em  gráfica,  garantindo  que  o 

 projeto esteja preparado para uma prototipagem mais próxima de um produto final. 

 Como  parte  desse  processo  de  refinamento  gráfico,  também  foi  desenvolvido  um 

 Manual  de  Identidade  Visual  para  o  universo  de  Conclave  (figura  75).  O  material  foi  criado  com 

 o  objetivo  de  estabelecer  diretrizes  visuais  capazes  de  garantir  unidade  estética  e  coerência  entre 

 todos  os  elementos  gráficos  do  projeto,  funcionando  como  um  guia  para  a  aplicação  da 

 linguagem visual do jogo em diferentes suportes e componentes. 
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 Figura 75: Manual de Identidade Visual de Conclave 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 
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 O  manual  reúne  definições  relacionadas  à  paleta  cromática,  tipografia,  estilos  de 

 composição,  aplicações  do  logotipo,  texturas,  padrões  gráficos  e  referências  visuais  utilizadas  ao 

 longo  do  desenvolvimento.  Além  disso,  documenta  escolhas  estéticas  que  reforçam  a  atmosfera 

 satírica,  religiosa  e  política  presente  no  universo  de  Anura,  buscando  equilibrar  humor, 

 sofisticação visual e identidade temática. 

 A  construção  desse  material  também  auxiliou  na  padronização  dos  elementos  gráficos 

 produzidos  durante  a  etapa  de  refinamento,  orientando  decisões  relacionadas  à  diagramação  do 

 livro-objeto,  criação  das  cartas,  tabuleiros,  embalagens,  componentes  impressos  e  materiais 

 promocionais.  Dessa  forma,  o  manual  de  identidade  visual  atua  não  apenas  como  um  registro  das 

 definições  gráficas  do  projeto,  mas  também  como  uma  ferramenta  estratégica  para  assegurar 

 consistência visual e fortalecer o reconhecimento da linguagem estética de  Conclave  . 

 2.3.4.1.  Geração de alternativas 

 A  etapa  de  geração  de  alternativas  teve  como  objetivo  explorar  diferentes  possibilidades 

 formais  e  funcionais  para  os  componentes  do  jogo  que  demandam  modelagem  tridimensional  e 

 posterior  fabricação  por  meio  de  impressão  3D.  A  partir  dos  requisitos  definidos  nas  fases 

 anteriores do projeto, foram desenvolvidas múltiplas propostas para cada componente. 

 Essas  alternativas  foram  inicialmente  materializadas  por  meio  de  esboços  e  desenhos 

 técnicos  simplificados,  permitindo  uma  visualização  clara  das  soluções  propostas  e  facilitando  a 

 comparação  entre  elas.  Em  seguida,  cada  opção  foi  submetida  a  uma  matriz  de  decisão, 

 estruturada  com  base  em  critérios  qualitativos  representados  por  adjetivos  que  sintetizam  as 

 características desejadas para cada componente. 

 Com  o  intuito  de  tornar  a  análise  mais  precisa  e  alinhada  aos  objetivos  do  projeto, 

 determinados critérios considerados mais relevantes receberam peso dobrado na avaliação. 

 Para  o  desenvolvimento  do  suporte  de  cartas  das  igrejas,  foram  propostas  quatro 

 alternativas  com  diferentes  abordagens  formais  e  estruturais,  buscando  atender  às  necessidades 

 de organização, estabilidade e leitura das cartas durante a partida 

 A  matriz  de  decisão  (tabela  24)  foi  construída  com  base  em  critérios  como  formas 

 simplificadas,  ludicidade,  facilidade  de  uso,  estabilidade  da  carta,  viabilidade  de  produção  e  peso 

 da peça. 
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 Tabela 24: Matriz de Decisão do Suporte de Cartas 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 

 A  partir  da  análise  comparativa,  a  alternativa  2  obteve  a  maior  pontuação  total, 

 destacando-se  principalmente  nos  critérios  de  ludicidade,  leveza  e  estabilidade  da  carta.  Sua 

 forma  de  vitória-régia  está  mais  alinhada  com  a  temática  do  jogo  e  traz  a  possibilidade  de 

 componentes lúdicos para o conjunto. 

 O  desenvolvimento  do  prato  de  componentes  teve  como  objetivo  propor  uma  solução 

 que  permitisse  a  organização  individual  dos  componentes  de  cada  jogador,  especialmente  os  seus 

 meeples  e  demais  elementos  de  controle  durante  a  partida.  Pensado  como  um  componente  de  uso 

 pessoal,  o  prato  atua  como  um  organizador  que  facilita  o  acesso,  a  visualização  e  a  manipulação 

 das peças ao longo do jogo, contribuindo para uma experiência mais fluida e organizada. 

 Foram  geradas  quatro  alternativas  distintas,  explorando  variações  que  buscavam 

 equilibrar  capacidade  de  armazenamento,  ergonomia  e  coerência  com  a  estética  do  jogo.  Além 

 da  função  organizacional,  considerou-se  também  o  papel  do  componente  na  imersão  do  jogador, 

 entendendo-o como parte integrante da experiência. 

 A  matriz  de  decisão  (tabela  25)  foi  estruturada  a  partir  de  critérios  como  formas 

 simplificadas,  ludicidade,  facilidade  de  uso,  possibilidade  de  empilhamento,  viabilidade  de 

 produção  e  leveza.  Entre  esses,  os  critérios  de  ludicidade,  facilidade  de  uso  e  produção  viável 



 145 

 receberam  peso  dobrado,  por  estarem  diretamente  relacionados  à  experiência  do  jogador  e  à 

 execução prática do componente. 

 Tabela 25: Matriz de Decisão do Prato de Componentes Individual 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 

 Com  base  nos  resultados  obtidos,  a  alternativa  1  apresentou  a  maior  pontuação  geral, 

 destacando-se  principalmente  nos  critérios  de  ludicidade  (pelo  formato  de  vitória  régia), 

 possibilidade  de  empilhar  para  melhor  armazenamento  na  caixa  do  jogo  e  leveza.  Sua 

 configuração  permite  uma  organização  eficiente  dos  meeples  de  cada  jogador,  facilitando  o 

 acesso às peças durante a partida e contribuindo para a manutenção da ordem no espaço de jogo. 

 O  desenvolvimento  do  componente  de  armazenamento  das  fichas  de  votos  teve  como 

 objetivo  criar  um  repositório  funcional  e  temático  capaz  de  organizar  um  dos  principais  recursos 

 do  jogo:  os  votos  utilizados  pelos  jogadores  ao  longo  da  partida.  Considerando  que  as  fichas  são 

 constantemente  manipuladas  durante  as  rodadas,  buscou-se  desenvolver  uma  solução  que 

 facilitasse o acesso rápido aos componentes sem comprometer a organização da mesa de jogo. 

 Foram  geradas  diferentes  alternativas  formais  para  o  componente,  explorando  formatos 

 inspirados  no  universo  medieval  e  religioso  de  Conclave,  além  de  soluções  que  permitissem 

 praticidade durante o uso. 
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 A  matriz  de  decisão  (tabela  26)  foi  estruturada  a  partir  de  critérios  como  capacidade  de 

 armazenamento,  facilidade  de  acesso  às  fichas,  ludicidade,  coerência  estética  com  o  universo  do 

 jogo,  viabilidade  de  impressão  e  resistência  estrutural.  Entre  esses  critérios,  ludicidade  e 

 viabilidade  de  produção  receberam  peso  dobrado,  por  influenciarem  diretamente  tanto  na 

 experiência do jogador quanto na execução prática do componente. 

 Tabela 26: Matriz de Decisão do Organizador de Fichas de Voto 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 

 Com  base  nos  resultados  obtidos,  a  alternativa  02  (em  formato  de  baú)  apresentou  a 

 maior  pontuação  geral,  destacando-se  principalmente  nos  critérios  de  ludicidade  e  facilidade  de 

 acesso  às  fichas  e  produção  viável.  Sua  configuração  permite  armazenar  uma  quantidade 

 adequada  de  votos  sem  comprometer  a  visualização  e  a  manipulação  dos  componentes  pelos 

 jogadores.  Além  disso,  sua  linguagem  visual  demonstrou  maior  alinhamento  com  a  estética 

 narrativa de Conclave, contribuindo para a imersão e para a identidade visual do jogo. 

 O  desenvolvimento  dos  meeples  de  jogadores  teve  como  objetivo  criar  marcadores  de 

 presença  que  representassem  visualmente  os  participantes  dentro  do  universo  de  Conclave. 

 Diferentemente  de  peças  genéricas  tradicionalmente  utilizadas  em  jogos  de  tabuleiro,  buscou-se 

 desenvolver  componentes  personalizados,  reforçando  a  identidade  temática  e  narrativa  do 

 projeto. 

 Durante  a  geração  de  alternativas,  foram  exploradas  diferentes  simplificações  formais, 

 proporções  e  níveis  de  detalhamento,  considerando  tanto  questões  ergonômicas  quanto 
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 limitações  relacionadas  à  impressão  e  manipulação  das  peças.  Além  da  representação  visual  dos 

 jogadores  no  tabuleiro,  os  meeples  também  foram  pensados  como  elementos  de  identificação 

 individual, auxiliando na leitura da movimentação e das disputas territoriais ao longo da partida. 

 A  matriz  de  decisão  (tabela  27)  foi  construída  a  partir  de  critérios  como  legibilidade  da 

 forma,  facilidade  de  impressão,  resistência  estrutural,  ergonomia,  ludicidade  e  coerência  estética 

 com  o  universo  do  jogo.  Os  critérios  de  ludicidade,  facilidade  de  produção  e  ergonomia 

 receberam  peso  dobrado,  por  serem  fundamentais  para  garantir  tanto  a  funcionalidade  quanto  a 

 identidade visual dos componentes. 

 Tabela 27: Matriz de Decisão dos Meeples 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 

 Com  base  nos  resultados  obtidos,  a  alternativa  04  apresentou  melhor  desempenho  geral, 

 destacando-se  principalmente  pela  simplificação  eficiente  da  silhueta  do  sapo,  facilidade  de 

 identificação  visual  no  tabuleiro  e  viabilidade  de  impressão.  Sua  configuração  permitiu  manter  o 

 caráter  lúdico  e  carismático  dos  personagens  sem  comprometer  a  resistência  estrutural  da  peça, 

 tornando o componente adequado para o uso contínuo durante as partidas. 

 2.3.4.2.  Modelagem 

 Após  a  definição  formal  dos  componentes  por  meio  das  matrizes  de  decisão,  iniciou-se 

 a  etapa  de  modelagem  tridimensional  dos  elementos  físicos  do  jogo.  Essa  fase  teve  como 

 principal  objetivo  transformar  as  alternativas  selecionadas  em  modelos  digitais  funcionais, 
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 preparados  para  prototipagem  física  através  da  impressão  3D.  Para  isso,  foi  utilizado  o  software 

 Rhinoceros (Rhino). 

 A  utilização  da  modelagem  3D  permitiu  desenvolver  componentes  personalizados 

 alinhados  à  identidade  visual  do  jogo  possibilitando  maior  controle  sobre  proporções,  encaixes, 

 ergonomia  e  detalhamento  das  peças.  Além  disso,  a  prototipagem  por  impressão  3D  mostrou-se 

 uma  solução  eficiente  para  validar  rapidamente  formas,  testar  funcionalidade  dos  componentes  e 

 realizar ajustes estruturais antes da definição final dos modelos. 

 Entre  os  componentes  modelados  estão  os  organizadores  individuais  de  peças  dos 

 jogadores  (Figura  76A  e  76B),  desenvolvidos  para  auxiliar  na  organização  dos  meeples  e  demais 

 recursos  utilizados  durante  a  partida.  Esses  componentes  foram  pensados  para  otimizar  o  espaço 

 de  jogo  e  facilitar  o  acesso  rápido  às  peças,  contribuindo  para  uma  experiência  mais  organizada  e 

 funcional.  Durante  a  modelagem,  foram  considerados  fatores  como  empilhamento,  leveza 

 estrutural e aproveitamento interno da caixa do jogo. 
 Figura 76A e 76B: Modelagem dos Organizadores de Componentes 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 

 Também  foi  desenvolvido  o  marcador  da  pilha  de  descarte  (figura  77A  e  77B), 

 modelado  em  formato  de  lápide,  reforçando  o  caráter  humorístico  e  satírico  do  universo  de 

 Anura.  O  componente  foi  projetado  para  atuar  como  elemento  de  sinalização  visual  da  área  de 

 descarte de cartas, além de contribuir para a ambientação temática da mesa de jogo. 
 Figura 77A e 77B: Modelagem do Marcador da Pilha de Descarte 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 
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 Outro  elemento  modelado  foi  o  suporte  de  cartas  de  igrejas  (figura  78A  e  78B),  criado 

 para  manter  as  cartas  em  pé  no  tabuleiro  principal  durante  as  partidas  e  melhorar  sua 

 visualização  pelos  jogadores.  Durante  o  desenvolvimento,  buscou-se  equilibrar  estabilidade 

 estrutural, praticidade de uso e coerência estética com os demais componentes do projeto. 

 Figura 78A e 78B: Modelagem dos Suportes de Cartas de Igrejas 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 

 Os  meeples  em  formato  de  sapo  (figura  79)  também  passaram  pelo  processo  de 

 modelagem  tridimensional.  Diferentemente  de  marcadores  genéticos  tradicionalmente  utilizados 

 em  jogos  de  tabuleiro,  os  meeples  foram  pensados  para  trazerem  mais  ludicidade  ao  jogo.  Foram 

 utilizados  bancos  de  projetos  3D  para  basear  a  modelagem,  já  que  se  trata  de  um  formato  mais 

 complexo.  Posteriormente  foram  adaptados  e  simplificados  para  atender  às  necessidades 

 específicas do projeto 
 Figura 79: Modelagem dos Meeples de Sapo com Teste de Tamanho 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 
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 Além  disso,  foi  modelado  o  organizador  em  formato  de  baú  destinado  ao 

 armazenamento  das  fichas  de  votos  do  jogo  (figura  80A  e  80B).  O  componente  foi  concebido 

 como  um  recipiente  temático  que,  além  da  função  organizacional,  atua  como  elemento 

 cenográfico  dentro  da  experiência  da  partida.  Para  o  desenvolvimento  dessa  peça,  foram 

 utilizadas  como  base  referências  de  modelos  tridimensionais  já  existentes  em  bancos  de 

 impressão  3D,  os  quais  passaram  por  adaptações  formais  e  funcionais  para  atender  às 

 necessidades  específicas  do  jogo.  A  partir  dessas  referências,  foram  realizados  ajustes  de 

 proporção,  capacidade  interna,  e  adequações  estruturais,  buscando  alinhar  o  componente  à 

 identidade visual do jogo e à quantidade de fichas necessárias durante as partidas. 

 Figura 80A e 80B: Modelagem do Báu de Fichas de Voto 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 

 Após  a  conclusão  das  modelagens  digitais,  os  arquivos  foram  preparados  para 

 fabricação através de impressão 3D, permitindo a materialização física dos componentes. 

 2.3.4.3.  Processo de Prototipação e Acabamentos 

 Após  a  conclusão  das  modelagens  tridimensionais  dos  componentes  do  jogo,  iniciou-se 

 a  etapa  de  prototipação  física  por  meio  da  impressão  3D  (figura  81).  Essa  fase  teve  como 

 principal  objetivo  validar  materialmente  os  componentes  desenvolvidos  digitalmente,  permitindo 

 analisar  questões  relacionadas  à  escala,  ergonomia,  resistência  estrutural,  funcionalidade  e 

 integração estética entre as peças do jogo. 
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 Figura 81: Etapa de Preparação de Arquivos para Impressão 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 

 Durante  o  processo  de  impressão,  foram  realizados  diversos  testes  de  configuração 

 relacionados  à  espessura  das  peças,  densidade  de  preenchimento,  tempo  de  impressão  e 

 estabilidade  estrutural  dos  modelos.  Alguns  componentes  passaram  por  ajustes  dimensionais 

 após  as  primeiras  impressões,  principalmente  em  questões  relacionadas  à  fragilidade  das  partes 

 das peças ou tamanhos das impressões (Figuras 82 e 83). 
 Figura 82: Primeira Impressão dos Meeples de Sapo 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 

 Figura 83: Teste de Usabilidade com Papel Couche 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 
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 Alguns  testes  de  impressão  demonstraram  que  os  componentes  poderiam  ser  maiores  e 

 mais robustos para não quebrarem ou cederem com o manuseio dos usuários (figura 84). 

 Figura 84: Comparação do Primeiro e Segundo Teste de Impressão dos Meeples 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 

 Entre  os  elementos  produzidos  (figuras  85A,  85B,  85C,  85D  e  85E)  estão  os 

 organizadores  individuais  de  peças,  os  meeples  em  formato  de  sapo,  o  suporte  de  cartas,  o 

 marcador da pilha de descarte em formato de lápide e o baú organizador das fichas de votos. 

 Figuras  85A, 85B, 85C, 85D e 85E  : Componentes Produzidos  com Impressão 3D 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 

 Após  a  etapa  de  impressão,  iniciou-se  o  processo  de  acabamento  e  refinamento  manual 

 dos  componentes.  Como  as  peças  impressas  em  3D  apresentam  naturalmente  marcas  de  camada 
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 e  pequenas  irregularidades  superficiais,  tornou-se  necessário  realizar  procedimentos  de 

 pós-processamento para melhorar a qualidade estética e tátil dos protótipos. 

 O  primeiro  processo  realizado  foi  o  lixamento  das  peças  (figuras  86A  e  86B),  utilizando 

 diferentes  gramaturas  de  lixa  para  suavizar  as  superfícies  e  reduzir  imperfeições  provenientes  da 

 impressão.  Esse  procedimento  foi  especialmente  importante  nos  componentes  manipulados 

 constantemente  pelos  jogadores,  como  os  meeples  e  suportes  de  cartas,  buscando  proporcionar 

 uma experiência mais confortável durante o uso. 
 Figuras 86A e 86B: Primeira Etapa de Lixamento das Peças 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 

 Posteriormente,  foi  aplicada  uma  camada  de  primer  e  massa  corrida  (quando  necessário) 

 nas  peças,  com  o  objetivo  de  uniformizar  as  superfícies  e  preparar  os  componentes  para  a  etapa 

 de  pintura.  O  primer  e  a  massa  também  auxiliaram  na  correção  de  pequenas  imperfeições 

 remanescentes  e  contribuíram  para  melhor  aderência  da  tinta  aplicada  posteriormente  (figuras 

 87A e 87B). 
 Figuras 87A e 87B: Peças com Primer e Massa Corrida 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 
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 Na  sequência,  os  componentes  passaram  pelo  processo  de  pintura  e  acabamento  visual 

 (figuras 88A, 88B e 88C). 

 Figuras 88A, 88B e 88C  :  Etapa de Pintura das Peças 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 

 Algumas  peças  receberam  acabamento  com  MDF  e  corte  a  laser,  pois  precisavam  de 

 uma  maior  exatidão  de  detalhes.  Por  isso,  foram  cortadas  pequenas  peças  que  ajudaram  a  dar 

 acabamento nos marcadores da pilha de descarte e na ampulheta do jogo (figuras 89A e 89B). 

 Figuras 89A e 89B  :  Etapa de Corte a Laser 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 

 Buscou-se  manter  coerência  com  a  identidade  estética  do  jogo,  utilizando  cores 

 alinhadas  à  paleta  visual  de  Conclave  e  valorizando  os  detalhes  formais  das  peças.  Em  alguns 

 componentes,  foram  aplicadas  técnicas  de  envelhecimento  e  sombreamento  para  reforçar  o 

 aspecto artesanal e temático do universo de Anura (figuras 90A, 90B e 90C). 
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 Figuras 90A, 90B e 90C  :  Detalhamento da Pintura 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 

 Além  da  pintura,  alguns  elementos  receberam  acabamentos  adicionais  de  proteção 

 (verniz),  visando  aumentar  a  resistência  superficial  das  peças  e  preservar  sua  aparência  durante  a 

 manipulação  constante  do  jogo  e  mantendo  o  acabamento  mais  brilhoso  (figuras  91A,  91B  e 

 91C).  Esse  refinamento  final  foi  importante  para  aproximar  os  protótipos  de  uma  percepção  mais 

 próxima de um produto acabado. 

 Figuras 91A, 91B e 91C  :  Etapa de Acabamento da Pintura 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 

 A  etapa  de  prototipação  e  acabamento  demonstrou-se  fundamental  para  o 

 desenvolvimento  do  projeto,  pois  permitiu  validar  não  apenas  a  funcionalidade  dos  componentes, 

 mas  também  sua  qualidade  estética,  ergonomia  e  integração  com  a  proposta  narrativa  do  jogo.  A 

 combinação  entre  modelagem  digital,  impressão  3D  e  refinamento  manual  possibilitou  a 



 156 

 construção  de  componentes  personalizados  que  reforçam  a  identidade  visual  e  a  experiência 

 lúdica de  Conclave  . 

 Figuras 92A, 92B, 92C  ,  92D, 92E e 92F: Resultado Final  das Peças Prototipadas 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 

 2.3.4.4.  Ilustrações 

 A  etapa  de  desenvolvimento  das  ilustrações  do  Conclave  teve  como  principal  objetivo 

 construir  uma  identidade  visual  autoral  capaz  de  reforçar  o  universo  narrativo  do  jogo  e 

 contribuir  diretamente  para  a  imersão  dos  jogadores  dentro  do  reino  fictício  de  Anura.  Mais  do 

 que  elementos  meramente  decorativos,  as  ilustrações  foram  pensadas  como  parte  essencial  da 

 experiência  estética  e  narrativa  do  projeto,  auxiliando  na  construção  do  tom  satírico,  político  e 

 religioso presente ao longo de todo o jogo. 

 Desde  as  primeiras  definições  visuais  do  projeto,  optou-se  por  desenvolver  uma 

 linguagem  gráfica  que  remetesse  a  antigos  manuscritos,  documentos  religiosos  ilustrados  e 

 gravuras  medievais,  buscando  criar  uma  atmosfera  visual  que  dialogasse  com  a  temática  da 

 Conclave  sem  abandonar  o  caráter  lúdico  e  carismático  dos  personagens  sapos.  A  intenção  era 
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 equilibrar  humor  e  seriedade  visual,  permitindo  que  o  jogo  transmitisse  ao  mesmo  tempo  crítica, 

 fantasia e personalidade própria. 

 Para  alcançar  esse  resultado,  todas  as  ilustrações  principais  do  projeto  foram 

 desenvolvidas  manualmente  utilizando  a  técnica  de  pontilhismo  (figura  93A  e  93B).  A  escolha 

 por  esse  método  ocorreu  tanto  por  questões  estéticas  quanto  conceituais.  Visualmente,  o 

 pontilhismo  trouxe  riqueza  de  textura,  profundidade  e  detalhamento  para  os  elementos  gráficos, 

 aproximando  o  jogo  da  aparência  de  gravuras  antigas  e  ilustrações  editoriais  clássicas. 

 Conceitualmente,  a  técnica  também  reforçou  o  caráter  artesanal  e  autoral  do  projeto, 

 evidenciando o cuidado empregado na construção visual de cada componente. 

 Figura 93: Ilustrações dos Personagens em Andamento 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 

 Além  disso,  optou-se  por  manter  praticamente  todas  as  ilustrações  em  preto  e  branco, 

 utilizando  contraste,  textura  e  densidade  de  pontos  como  principais  recursos  gráficos  (figura  94). 

 Essa  decisão  permitiu  criar  unidade  visual  entre  os  diferentes  componentes  do  jogo,  facilitando  a 

 padronização  estética  do  universo  de  Anura.  O  preto  e  branco  também  contribuiu  para  transmitir 

 um  aspecto  mais  sóbrio  e  documental,  remetendo  à  ideia  de  registros  históricos  e  religiosos  do 

 reino fictício. 
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 Figura 94: Técnica de Pontilhismo 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 

 As  únicas  exceções  foram  as  árvores  presentes  no  tabuleiro  principal  (imagem  95),  que 

 receberam  aplicação  de  cor  para  auxiliar  na  leitura  visual  dos  caminhos  e  setores  do  mapa.  A 

 utilização  pontual  da  cor  teve  como  objetivo  facilitar  a  orientação  espacial  dos  jogadores  durante 

 a  partida  sem  comprometer  a  identidade  monocromática  predominante  do  projeto.  Dessa  forma, 

 a  cor  foi  utilizada  como  ferramenta  funcional  de  navegação  visual,  enquanto  os  demais 

 elementos permaneceram alinhados à estética principal do jogo. 

 Figura 95: Ilustrações das Árvores do Tabuleiro 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 

 Também  foram  desenvolvidas  ilustrações  das  igrejas  de  Anura  (figura  96),  buscando 

 transformar  cada  local  do  tabuleiro  em  um  espaço  visualmente  único  e  reconhecível.  Cada  igreja 

 recebeu  características  arquitetônicas  próprias,  inspiradas  tanto  em  elementos  naturais  quanto  em 

 construções religiosas tradicionais reinterpretadas dentro da lógica do universo anfíbio do jogo. 
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 Figura 96: Ilustrações das Igrejas de Anura 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 

 Além  dos  componentes  diretamente  relacionados  à  mecânica,  também  foram 

 produzidos  desenhos  auxiliares  para  o  livro  objeto  e  para  o  manual  do  jogo.  Essas  ilustrações 

 complementares  possuem  função  narrativa  e  editorial,  auxiliando  na  composição  visual  das 

 páginas e contribuindo para ampliar a imersão do leitor dentro do universo de Anura. 

 Por  fim,  o  desenvolvimento  das  ilustrações  demonstrou-se  uma  etapa  fundamental  para 

 consolidar  a  personalidade  visual  de  Conclave.  A  escolha  por  técnicas  tradicionais  de  desenho 

 manual,  aliadas  à  construção  de  uma  linguagem  gráfica  consistente  e  temática,  permitiu  criar  um 

 universo visual coeso, reconhecível e alinhado às intenções narrativas e lúdicas do jogo. 

 2.3.4.5.  Refinamento Gráfico 

 Após  a  etapa  de  definição  mecânica,  validação  dos  playtests  e  consolidação  da 

 identidade  visual  do  projeto,  iniciou-se  a  fase  de  refinamento  gráfico  do  Conclave.  Essa  etapa 

 teve  como  principal  objetivo  transformar  os  elementos  conceituais  e  protótipos  de  baixa 

 fidelidade  em  componentes  finais  preparados  para  impressão  gráfica,  garantindo  unidade  visual, 

 legibilidade, qualidade estética e adequação técnica para produção. 

 Para  isso,  todos  os  componentes  passaram  por  um  processo  de  reconstrução  digital 

 utilizando  softwares  de  design  gráfico  e  editoração.  Inicialmente,  as  ilustrações  desenvolvidas 

 manualmente  foram  digitalizadas  e  tratadas  para  posterior  aplicação  nos  diferentes  materiais  do 

 jogo.  O  processo  envolveu  ajustes  de  contraste,  limpeza  de  traços,  padronização  visual  e 

 adaptação para diferentes formatos de impressão. 
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 Entre  os  principais  elementos  refinados  estão  as  cartas  do  jogo  (figura  97),  consideradas 

 um dos componentes centrais da experiência. 
 Figura 97: Processo Gráfico das Cartas do Jogo Conclave 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 

 Cada  categoria  de  carta  recebeu  uma  identidade  visual  própria,  utilizando  cores, 

 símbolos  e  estruturas  gráficas  específicas  para  facilitar  a  identificação  rápida  pelos  jogadores 

 durante  a  partida.  Foram  desenvolvidas  cartas  de  estratégia  (figura  98),  cartas  de  boatos  (figura 

 99),  cartas  de  debate  (figura  100),  cartas  de  igrejas  (figura  101)  e  cartas  de  personagens  (figura 

 102), todas organizadas seguindo um sistema visual padronizado. 
 Figura 98: Cartas do Deck de Estratégia 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 
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 Figura 99: Cartas de Boatos 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 

 Figura 100: Cartas de Debate 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 

 Figura 101: Cartas de Igrejas 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 
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 Figura 102: Ilustrações Aplicadas nas Cartas 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 

 Durante  o  desenvolvimento  das  cartas,  houve  grande  preocupação  com  a  hierarquia  da 

 informação,  buscando  equilibrar  estética  e  funcionalidade.  Elementos  como  títulos,  descrições, 

 ícones,  custos,  efeitos  e  indicações  de  pontuação  foram  reorganizados  diversas  vezes  até  atingir 

 uma  leitura  mais  intuitiva.  Os  ícones  também  passaram  por  refinamento  para  garantir  melhor 

 reconhecimento visual e diminuir a necessidade de consulta constante ao manual. 

 Um  dos  elementos  gráficos  desenvolvidos  durante  essa  etapa  foram  os  vitrais  utilizados 

 no  verso  das  cartas.  Inicialmente,  os  vitrais  foram  desenhados  manualmente  (figura  103), 

 inspirados  em  estruturas  ornamentais  presentes  em  igrejas  e  construções  religiosas  clássicas. 

 Posteriormente,  esses  desenhos  passaram  por  um  processo  de  vetorização  digital  (figura  104), 

 permitindo ajustes mais precisos de forma, simetria e aplicação cromática. 
 Figura 103: Ilustrações Originais dos Vitrais 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 
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 Figura 104: Processo de Vetorização dos Vitrais 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 

 Após  a  vetorização,  os  vitrais  foram  coloridos  digitalmente  utilizando  uma  paleta 

 inspirada  em  pedras  preciosas,  iluminação  de  igrejas  antigas  e  tons  característicos  da  identidade 

 visual  do  jogo.  Além  disso,  foram  utilizados  recursos  de  inteligência  artificial  e  manipulação 

 digital  para  aplicar  texturas,  brilhos  e  efeitos  de  transparência  que  simulassem  a  aparência  de 

 vidro  iluminado.  O  objetivo  era  criar  uma  sensação  visual  semelhante  à  de  vitrais  reais 

 atravessados  pela  luz,  reforçando  o  aspecto  religioso  e  cerimonial  presente  em  Conclave. 

 Abaixo, na figura f, estão retardados os vitrais finais para impressão do verso das cartas. 
 Figura 105: Vitrais Finalizados 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 

 Também  foram  refinados  os  tiles  e  componentes  modulares  do  jogo,  responsáveis  por 

 auxiliar  na  organização  de  elementos  durante  a  partida.  Nessa  etapa,  foram  realizados  ajustes  de 

 proporção,  espessura  de  linhas,  áreas  de  corte  e  encaixe,  além  da  adaptação  das  artes  para 

 formatos compatíveis com impressão e acabamento gráfico (figura 106). 
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 Figura 106: Processo de Montagem dos Tiles 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 

 O  tabuleiro  principal  passou  igualmente  por  um  intenso  processo  de  refinamento  visual. 

 Foram  reorganizados  caminhos,  elementos  de  navegação,  áreas  de  igrejas  e  sistemas  de 

 informação  para  melhorar  a  leitura  espacial  dos  jogadores  durante  a  partida.  As  ilustrações  das 

 árvores,  igrejas  e  elementos  naturais  foram  integradas  à  composição  gráfica  buscando  manter 

 equilíbrio  entre  ornamentação  e  clareza  visual.  A  aplicação  pontual  de  cor  nas  árvores  também 

 foi mantida para auxiliar na orientação dos jogadores dentro do mapa (figura 107). 
 Figura 107: Processo de Montagem do Tabuleiro Principal 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 

 Além  disso,  foram  desenvolvidos  os  tabuleiros  individuais  dos  jogadores  (figura  108  e 

 109),  que  passaram  por  revisões  estruturais  baseadas  nas  observações  realizadas  durante  os 

 playtests.  Informações  redundantes  foram  removidas,  novas  legendas  foram  adicionadas  e  os 
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 espaços  de  organização  de  componentes  foram  ajustados  para  melhorar  a  usabilidade  durante  a 

 partida. 
 Figura 108: Processo de Montagem dos Tabuleiros Individuais 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 

 Figura 109: Processo de Escolha de Cores da Capa do Tabuleiro Individual 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 

 Além  dos  componentes  voltados  diretamente  à  mecânica  do  jogo,  também  foi 

 desenvolvido  o  livro  objeto  (figura  110)  de  Conclave  ,  responsável  por  reunir  simultaneamente  o 

 manual  de  regras,  a  contextualização  narrativa  do  universo  de  Anura  e  conteúdos 

 complementares relacionados às ideologias, igrejas, personagens e curiosidades do reino. 
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 Figura 110: Processo de Diagramação do Livro Objeto 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 

 O  material  foi  concebido  não  apenas  como  um  manual  técnico  de  instruções,  mas  como 

 uma  extensão  da  experiência  narrativa  do  jogo,  buscando  inserir  o  jogador  no  universo  ficcional 

 antes  mesmo  do  início  da  partida.  Para  isso,  o  projeto  gráfico  do  livro  seguiu  a  mesma  linguagem 

 visual  aplicada  aos  demais  componentes,  utilizando  ilustrações  em  pontilhismo,  elementos 

 ornamentais  inspirados  em  manuscritos  religiosos,  texturas  envelhecidas  e  composições  que 

 remetem  a  documentos  históricos  e  litúrgicos.  Durante  o  refinamento,  foram  organizadas 

 hierarquias  tipográficas,  sistemas  de  navegação  visual,  páginas  introdutórias,  separações 

 temáticas  e  áreas  explicativas  das  mecânicas,  buscando  equilibrar  clareza  informacional  e 

 imersão  estética.  Além  das  regras  do  jogo,  o  livro  também  recebeu  elementos  narrativos 

 humorísticos,  documentos  fictícios,  cartas  oficiais  e  textos  complementares  que  ajudam  a 

 aprofundar  a  construção  do  universo  de  Anura,  fortalecendo  o  caráter  autoral  e  editorial  do 

 projeto. 

 A  etapa  também  contemplou  o  desenvolvimento  da  arte  final  da  caixa  do  jogo  (Figura 

 111).  A  embalagem  foi  pensada  não  apenas  como  proteção  física  dos  componentes,  mas  também 

 como  elemento  de  comunicação  visual  e  narrativa.  A  composição  da  capa  buscou  transmitir  um 

 conceito  mais  misterioso  e  sombrio,  justamente  para  contrastar  com  o  tom  leve  e  satírico  do  jogo 

 Conclave. 



 167 

 Figura 111: Processo de Montagem da Caixa 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 

 Durante  todo  o  refinamento  gráfico,  houve  grande  preocupação  com  aspectos  técnicos 

 relacionados  à  produção  gráfica,  como  margens  de  segurança,  sangrias,  resolução  de  imagens, 

 perfis  de  cor  e  preparação  adequada  dos  arquivos  para  impressão.  Essa  etapa  foi  essencial  para 

 garantir  que  os  materiais  produzidos  digitalmente  mantivessem  sua  qualidade  visual  durante  a 

 fabricação física. 

 Por  fim,  o  refinamento  gráfico  permitiu  consolidar  visualmente  o  universo  de  Conclave  , 

 transformando  conceitos,  ilustrações  e  mecânicas  em  um  sistema  gráfico  completo,  funcional  e 

 coerente.  A  integração  entre  ilustração  manual,  construção  digital  e  recursos  tecnológicos 

 possibilitou  a  criação  de  uma  identidade  visual  rica,  imersiva  e  alinhada  aos  objetivos  narrativos 

 e lúdicos do projeto. 

 Os  componentes  gráficos  do  jogo,  bem  como  cartas  e  demais  peças  impressas,  podem 

 ser encontradas na íntegra no apêndice E deste documento. 

 2.4.  E  NTREGA 

 2.4.1.  Posicionamento de mercado 
 Na  etapa  de  produção  do  jogo,  tornou-se  necessário  compreender  o  posicionamento 

 potencial  do  jogo  dentro  do  mercado  contemporâneo  de  jogos  de  tabuleiro  modernos.  Para  isso, 

 foi  realizada  uma  análise  comparativa  considerando  fatores  como  complexidade  mecânica, 

 quantidade  de  componentes,  proposta  temática,  nível  de  interação  entre  jogadores  e  faixa  de 

 preço observada em jogos de referência do mesmo segmento. 

 Durante  o  desenvolvimento  do  projeto,  observou-se  que  Conclave  apresenta 

 características  próximas  de  jogos  estratégicos  modernos  de  médio  e  médio-alto  peso, 
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 especialmente  aqueles  que  valorizam  forte  identidade  temática,  interação  direta  entre  jogadores, 

 grande  quantidade  de  componentes  e  elevada  presença  estética  na  mesa.  Além  disso,  o  projeto 

 possui  uma  proposta  visual  e  material  mais  elaborada,  envolvendo  componentes  personalizados, 

 impressão  gráfica  especializada,  peças  prototipadas  em  impressão  3D  e  acabamento  refinado, 

 fatores que impactam diretamente no custo de produção do produto final. 

 A  fabricação  do  protótipo  físico  em  gráfica  especializada  apresentou  custo  aproximado 

 de  R$460,00  por  unidade,  sendo  duas  a  quantidade  total  de  produtos  impressos,  evidenciando 

 que  Conclave  se  enquadra  em  uma  categoria  de  jogos  com  produção  mais  premium  e  maior 

 densidade  de  componentes.  Essa  característica  aproxima  o  projeto  de  títulos  reconhecidos  no 

 mercado  por  sua  qualidade  material  e  profundidade  estratégica,  como  Root  ,  Wingspan  e  Everdell  , 

 afastando-se de jogos considerados mais acessíveis ou familiares, como  Dixit  e  Catan  . 

 Além  do  custo  produtivo,  a  análise  mercadológica  também  levou  em  consideração  o 

 perfil  da  experiência  proposta  pelo  jogo.  O  Conclave  apresenta  elevada  interação  entre 

 jogadores,  presença  de  conflitos  diretos,  disputas  territoriais,  construção  estratégica  e  mecânicas 

 de  sabotagem  e  debate  político,  posicionando-se  mais  próximo  de  jogos  voltados  ao  público 

 hobbyista  do  que  de  jogos  casuais  ou  party  games.  Ao  mesmo  tempo,  seu  forte  apelo  visual, 

 narrativa  satírica  e  identidade  estética  autoral  contribuem  para  diferenciá-lo  dentro  do  segmento 

 de jogos independentes contemporâneos. 

 Com  base  nessa  análise,  foi  desenvolvido  um  gráfico  de  posicionamento  mercadológico 

 (figura  112)  comparando  Conclave  com  outros  jogos  de  referência  do  mercado,  considerando 

 dois  eixos  principais:  complexidade  estratégica  e  custo/percepção  de  produção  premium.  O 

 objetivo  do  gráfico  é  visualizar  de  maneira  simplificada  o  espaço  ocupado  pelo  projeto  em 

 relação aos seus principais concorrentes e inspirações dentro do universo dos jogos modernos. 



 169 

 Figura 112: Gráfico de Posicionamento Mercadológico 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 

 A  interpretação  do  gráfico  evidencia  que  Conclave  se  posiciona  dentro  de  um  segmento 

 de  jogos  de  tabuleiro  modernos  voltado  a  experiências  mais  estratégicas,  temáticas  e  visualmente 

 elaboradas.  Em  comparação  aos  títulos  utilizados  como  referência,  observa-se  que  o  projeto 

 ocupa  uma  posição  intermediária  entre  jogos  de  média  e  alta  complexidade,  aproximando-se 

 especialmente  de  Root  e  Everdell  devido  à  forte  presença  de  interação  entre  jogadores, 

 diversidade de componentes e construção de uma identidade temática bastante marcante. 

 Jogos  como  Dixit  e  Catan  aparecem  em  uma  faixa  de  menor  complexidade  estratégica  e 

 produção  mais  acessível,  sendo  experiências  mais  voltadas  à  socialização  casual  e  à  introdução 

 ao  universo  dos  jogos  modernos.  Já  Wingspan  e  Everdell  apresentam  um  nível  maior  de 

 sofisticação  gráfica  e  material,  utilizando  componentes  diferenciados  e  forte  apelo  visual  como 

 parte da experiência do jogador, característica que também se aproxima da proposta de  Conclave  . 

 Entretanto,  enquanto  Wingspan  possui  uma  dinâmica  mais  contemplativa  e  de  baixa 

 interação  direta,  Conclave  aproxima-se  mais  de  jogos  competitivos  como  Root  ,  especialmente 
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 pelo  uso  constante  de  conflitos,  disputas  territoriais,  sabotagens,  controle  estratégico  de  regiões  e 

 necessidade  de  adaptação  às  ações  dos  adversários  durante  a  partida.  O  jogo  também  incorpora 

 mecânicas  sociais  relacionadas  a  debates,  alianças  temporárias  e  disputas  ideológicas,  reforçando 

 ainda mais seu caráter competitivo e estratégico. 

 No eixo relacionado ao custo e percepção de produção premium, Conclave posiciona-se 

 em uma faixa elevada devido à quantidade de componentes personalizados, materiais gráficos 

 elaborados e preocupação estética presente em toda a construção visual do projeto. O custo de 

 fabricação dos protótipos evidencia que o jogo se aproxima de produtos considerados premium 

 dentro do mercado de jogos de tabuleiro independentes e hobbistas. 

 Dessa forma, o gráfico demonstra que Conclave possui potencial para dialogar com um 

 público que busca experiências mais imersivas, estratégicas e visualmente marcantes, ocupando 

 um espaço semelhante ao de jogos modernos reconhecidos pela profundidade mecânica e forte 

 identidade temática, mas diferenciando-se pela abordagem satírica e pelo universo autoral 

 construído em torno do reino de Anura. 

 2.4.2.  Extensão do Jogo 
 Com  o  objetivo  de  explorar  as  possibilidades  de  expansão  do  sistema  de  jogo 

 desenvolvido  e  demonstrar  sua  capacidade  de  receber  novos  conteúdos  sem  comprometer  suas 

 mecânicas  principais,  foi  concebida  uma  extensão  temática  para  Conclave  .  A  proposta  da 

 expansão  consiste  na  criação  de  um  conjunto  adicional  de  cartas  estratégicas  que  pode  ser 

 adquirido  e  incorporado  ao  baralho  original,  ampliando  as  possibilidades  de  interação,  tomada  de 

 decisão e variabilidade entre as partidas. 

 Para  a  construção  da  expansão,  optou-se  por  utilizar  como  temática  acontecimentos 

 históricos  reais  relacionados  à  Igreja  Católica,  abrangendo  tanto  eventos  antigos  quanto 

 episódios  mais  recentes  que  se  tornaram  marcantes  no  imaginário  popular.  A  escolha  dessa 

 abordagem  permitiu  estabelecer  uma  conexão  direta  entre  a  inspiração  histórica  que  permeia  a 

 narrativa  de  Conclave  e  novos  elementos  de  jogo,  mantendo  o  tom  satírico  e  bem-humorado 

 característico do universo de Anura. 

 A  expansão  foi  composta  por  oito  cartas  distribuídas  entre  diferentes  categorias  já 

 existentes  no  sistema  do  jogo,  incluindo  cartas  de  ação,  sabotagem,  defesa  e  artefatos  equipáveis 

 (figura  113)  .  Entre  os  eventos  representados  encontram-se  episódios  como  a  Venda  de 

 Indulgências,  o  Grande  Cisma  do  Ocidente,  a  Inquisição,  o  Conclave  de  Viterbo,  as  Cruzadas  e 

 referências  contemporâneas  como  o  caso  do  Padre  do  Balão  e  a  imagem  viral  do  Papa  utilizando 

 tênis  esportivos.  Cada  acontecimento  histórico  foi  reinterpretado  de  forma  lúdica,  transformando 
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 seus  elementos  mais  reconhecíveis  em  efeitos  estratégicos  compatíveis  com  as  mecânicas  de 

 Conclave  . 
 Figura 113: Cartas de Extensão do Jogo 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 

 Como  forma  de  ampliar  o  potencial  educativo  da  expansão,  cada  conjunto  de  cartas  é 

 acompanhado  por  um  pequeno  manual  informativo  que  apresenta  os  acontecimentos  históricos 

 que  inspiraram  cada  carta  (figura  114).  O  material  funciona  como  um  complemento  à 

 experiência  de  jogo,  oferecendo  ao  jogador  um  breve  contexto  sobre  os  eventos,  personagens  e 

 situações  retratados  nas  mecânicas.  Dessa  forma,  além  de  incorporar  novos  elementos 

 estratégicos  à  partida,  a  expansão  também  estimula  a  curiosidade  e  o  aprofundamento  do 

 conhecimento,  permitindo  que  os  jogadores  compreendam  as  referências  históricas  presentes  nas 

 cartas  e  estabeleçam  conexões  entre  os  acontecimentos  reais  e  suas  adaptações  para  o  universo 

 satírico  de  Conclave  .  Essa  abordagem  reforça  um  dos  principais  objetivos  do  projeto:  utilizar  a 

 experiência  lúdica  como  meio  para  despertar  o  interesse  por  temas  complexos  e  incentivar  a 

 busca autônoma por informação e reflexão crítica. 
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 Figura 114: Manual Informativo da Extensão do Jogo 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 

 Além  de  ampliar  o  conteúdo  disponível  para  os  jogadores,  a  expansão  também 

 evidencia  a  flexibilidade  do  projeto,  demonstrando  que  novas  cartas,  narrativas  e  eventos  podem 

 ser  incorporados  ao  sistema  sem  a  necessidade  de  alterações  estruturais  nas  regras  principais. 

 Dessa  forma,  o  conjunto  adicional  atua  não  apenas  como  uma  expansão  temática,  mas  também 

 como  uma  validação  da  capacidade  de  escalabilidade  do  jogo,  permitindo  futuras  coleções 

 inspiradas  em  outros  acontecimentos  históricos,  personagens  ou  eventos  relevantes  para  o 

 universo narrativo de Anura. 

 2.4.3.  Produto Final 
 Abaixo,  estão  disponibilizadas  as  fotos  do  produto  final.  As  imagens  a  seguir 

 apresentam  o  resultado  final  do  processo  de  design,  contemplando  a  organização  dos 

 componentes,  a  composição  visual  do  tabuleiro,  cartas,  marcadores  e  demais  elementos  que 

 constituem  a  experiência  lúdica  proposta.  O  registro  fotográfico  permite  observar  como  as 

 decisões  tomadas  durante  as  fases  de  pesquisa  e  desenvolvimento  foram  traduzidas  em  uma 

 solução  física  coerente  com  os  objetivos  do  projeto,  unindo  mecânicas,  temática  e  linguagem 

 visual em um único sistema de interação. 
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 Figuras 115: Imagens do Produto Final 

 Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026) 
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 3.  CONCLUSÃO 
 A  elaboração  do  jogo  Conclave  permitiu  compreender  o  potencial  do  design  de  jogos  de 

 tabuleiro  como  ferramenta  capaz  de  unir  experiência,  educação,  narrativa,  interação  social  e 

 reflexão  crítica  em  um  único  produto.  Ao  longo  do  desenvolvimento,  foi  possível  explorar  não 

 apenas  aspectos  relacionados  às  mecânicas  e  à  construção  lúdica  do  jogo,  mas  também  questões 

 ligadas  ao  design  de  produto,  identidade  visual,  experiência  do  usuário,  prototipação  física  e 

 construção narrativa autoral. 

 Partindo  da  proposta  de  criar  um  jogo  estratégico  ambientado  em  um  universo  satírico 

 inspirado  em  disputas  ideológicas,  políticas  e  religiosas,  o  projeto  buscou  desenvolver  uma 

 experiência  imersiva  que  estimula  o  envolvimento  dos  jogadores  por  meio  do  humor,  da 

 competitividade  e  da  tomada  de  decisões.  Nesse  contexto,  o  universo  fictício  de  Anura  tornou-se 

 um  dos  principais  pilares  do  projeto,  funcionando  como  elemento  narrativo  capaz  de  sustentar 

 tanto as mecânicas quanto a identidade estética construída para o jogo. 

 A  utilização  da  metodologia  do  Duplo  Diamante  contribuiu  diretamente  para  a 

 organização  e  amadurecimento  do  processo  projetual,  permitindo  que  as  etapas  de  pesquisa, 

 definição,  desenvolvimento  e  refinamento  fossem  conduzidas  de  maneira  estruturada.  As 

 análises  de  mercado,  os  estudos  sobre  jogos  contemporâneos,  os  levantamentos  sobre 

 gamificação  e  experiência  do  usuário,  assim  como  os  testes  realizados  com  jogadores,  foram 

 fundamentais  para  validar  decisões  e  identificar  melhorias  necessárias  ao  longo  do 

 desenvolvimento. 

 Os  playtests  demonstraram-se  especialmente  relevantes  para  o  projeto,  uma  vez  que 

 possibilitaram  observar  comportamentos  reais  dos  jogadores,  identificar  problemas  relacionados 

 às  mecânicas,  clareza  das  regras  e  equilíbrio  das  partidas,  além  de  fornecer  percepções 

 importantes  sobre  imersão,  engajamento  e  experiência  geral  do  usuário.  A  partir  desses  testes, 

 diversas  adaptações  foram  realizadas,  contribuindo  para  tornar  o  jogo  mais  intuitivo,  dinâmico  e 

 coerente com a proposta inicial. 

 Além  das  questões  mecânicas,  o  projeto  também  evidenciou  a  importância  do 

 refinamento  visual  e  material  na  construção  da  experiência  do  jogador.  O  desenvolvimento  das 

 ilustrações,  da  identidade  visual,  dos  componentes  físicos,  das  modelagens  tridimensionais  e  do 

 livro-objeto  permitiu  consolidar  uma  linguagem  estética  própria  para  Conclave,  fortalecendo  sua 

 imersão narrativa e sua presença visual como produto. 

 Por  fim,  conclui-se  que  os  objetivos  propostos  para  este  Trabalho  de  Conclusão  de 

 Curso  foram  alcançados,  resultando  em  um  jogo  de  tabuleiro  funcional,  validado  e  visualmente 
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 consistente,  capaz  de  articular  estratégia,  humor,  crítica  social  e  aprendizado  em  uma  proposta 

 autoral.  Mais  do  que  um  produto  final,  Conclave  representa  a  integração  entre  diferentes  áreas  do 

 design  e  demonstra  o  potencial  dos  jogos  como  meios  de  comunicação,  expressão  criativa  e 

 construção de experiências significativas. 
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 APÊNDICE A 

 Questionário do público Hobbysta: 
 1. Quantos anos você tem? 

 Menos de 18 anos 

 18 – 25 

 26 – 30 

 31 – 40 

 41 – 45 

 Acima de 45 

 2. Com que frequência você joga jogos de tabuleiro? 

 Diariamente 

 Semanalmente 

 Quinzenalmente 

 Raramente 

 3. Quantos jogos de tabuleiro você possui aproximadamente? 

 Não tenho, prefiro alugar ou ir em locais com jogos 

 1 a 5 

 6 a 15 

 16 a 30 

 Mais de 30 

 4. Cite seus 3 jogos de tabuleiro favoritos e o porquê. 

 5. Quais são suas mecânicas de jogo favoritas? (Escolha até 3 opções) 
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 Alocação de trabalhadores 

 Construção de baralho (deck building) 

 Controle de área 

 Draft 

 Programação de ações 

 Narração emergente 

 Gerenciamento de recursos 

 Negociação 

 Outro: 

 6.  O que faz você considerar uma mecânica divertida  ou interessante? 

 Interação entre jogadores 

 Tomada de decisão estratégica 

 Aleatoriedade controlada 

 Rejogabilidade 

 Narrativa envolvente 

 Progressão/desenvolvimento ao longo do jogo 

 Outro 

 7.  Você costuma se lembrar mais de  momentos do jogo  ou da  mecânica em si  ? 

 Por quê? 

 A mecânica do jogo 

 Os momentos vividos durante a partida 

 Ambos igualmente 

 8.  Que tipo de sentimento uma mecânica bem aplicada  pode despertar em você? 

 Satisfação por resolver um desafio 

 Surpresa 

 Engajamento com a história 

 Competitividade saudável 

 Imersão temática 

 Outro 
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 9.  Alguma mecânica já te fez aprender algo sem que você percebesse que estava aprendendo? 

 Sim 

 Não 

 Não tenho certeza 

 10.  Se sim, o que você aprendeu? 

 11.  O que costuma quebrar sua experiência com uma  mecânica? (marque todas que se aplicam): 

 Regras mal explicadas 

 Desequilíbrio entre jogadores 

 Tempo de jogo longo demais 

 Mecânica desconectada da temática 

 Aleatoriedade excessiva 

 Outro 

 Questionário do público casual: 
 1. Quantos anos você tem? 

 Menos de 18 anos 

 18 – 25 

 26 – 30 

 31 – 40 

 41 – 45 

 Acima de 45 

 2.  Com que frequência você joga? 

 Só em encontros com amigos/família 

 Algumas vezes por ano 

 Raramente, mas gosto 

 Nunca joguei muito, mas tenho interesse 

 3.  Cite 1 ou 2 jogos que você gostou de jogar e por  quê. 

 4. O que faz você achar um jogo de tabuleiro divertido? 
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 Jogar com amigos 

 Rir e conversar durante o jogo 

 Ter que pensar para vencer 

 Sentir que estou dentro da história 

 Fazer escolhas e ver as consequências 

 Ver as peças ou o jogo “bonito” 

 Outro 

 5.  Você  se  lembra  de  alguma  parte  de  um  jogo  que  te  deixou  empolgado(a)  ou  envolvido(a)?  O 

 que aconteceu? 

 6. O que você acha chato em um jogo? 

 Regras complicadas 

 Jogos demorados demais 

 Ter que esperar muito tempo pela vez 

 Não entender o que está acontecendo 

 Jogos muito competitivos 

 Outro 

 7. Você já aprendeu algo com um jogo sem perceber? Como foi essa experiência? 

 8.  Se  você  fosse  criar  um  jogo  na  floresta  com  criaturas  mágicas,  o  que  ele  teria  pra  ser 

 divertido? 

 Missões para completar 

 Itens mágicos e surpresas 

 Criaturas fofas ou misteriosas 

 Decisões importantes durante o jogo 

 Uma história que vai se revelando 

 Tabuleiro bonito e imersivo 

 Mecânica complexa 

 Mecânica muito simples 

 Outro 
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 APÊNDICE C 

 Formulário 01- Conhecimentos Gerais (aplicado antes e depois do jogo) 
 1.  Para começar, qual é o seu nome? 

 2. Qual  a sua faixa etária? 

 18 a 20 anos 

 21 a 23 anos 

 24 a 26 anos 

 27 anos ou mais 

 3. Você considera os jogos de tabuleiro um hobby em sua vida? 

 Sim 

 Não 

 4. Você já ouviu falar no termo Conclave? 

 Sim 

 Não 

 5.  Tenho  conhecimento  prévio  sobre  o  funcionamento  de  uma  eleição  papal  (Conclave).  (Escala 

 Likert) 

 6. O Colégio de Bispos é o grupo responsável por escolher o novo Papa  (Escala Likert) 

 7.  Você  sabe  qual  é  a  ordem  hierárquica  dentro  de  uma  instituição  religiosa  (especificamente  a 

 católica)? 

 Sim 

 Não 

 8. Se sim, descreva a ordem hierárquica abaixo. 

 9. Processos políticos e religiosos são difíceis de aprender. (Escala Likert) 
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 10. Religião deve se misturar com política.  (Escala Likert) 

 11. Jogos podem ser uma boa ferramenta para aprender temas sociais complexos.  (Escala Likert) 

 12.  Um  líder  conservador  é  aquele  que  segue  uma  ideologia  que  defende  a  preservação  das 

 instituições, costumes e valores sociais tradicionais.   (Escala Likert) 

 13.  Um  líder  liberal  é  aquele  que  permite  total  liberdade  para  a  tomada  de  decisões  individuais 

 ou em grupo, participando delas apenas quando solicitado.  (Escala Likert) 

 14. Você conhece outras ideologias? Se sim, qual? 

 15.  Acredito  que  temas  polêmicos  (aborto,  casamento,  divórcio)  são  frequentemente 

 influenciados pela religião.  (Escala Likert) 

 16.  Já  procurei  informações  sobre  religião  em  páginas  ou  perfis  de  internet  que  não  são 

 especializados no tema.   (Escala Likert) 

 Formulário 02 - Experiência de jogo 
 1.  O jogo foi fácil de aprender.  (Escala Likert) 

 2.  As regras estavam claras e compreensíveis.  (Escala  Likert) 

 3. O tempo de duração da partida foi satisfatório.  (Escala Likert) 

 4. O sistema de pontos foi justo.  (Escala Likert) 

 5. A mecânica de ideologias influenciou sua estratégia de jogo.  (Escala Likert) 

 6.  Qual foi sua parte favorita da mecânica? 

 7.  Alguma parte da mecânica deixou você confuso ou  inseguro? Se sim, qual? 



 195 

 8.  O uso do radialista e dos boatos foi interessante.  (Escala Likert) 

 9.  Você sentiu que tinha diferentes opções estratégicas  durante o jogo.  (Escala Likert) 

 10.  O equilíbrio entre competição e cooperação foi  adequado.  (Escala Likert) 

 11.  Você mudaria alguma regra do jogo? Qual? 

 12.  O jogo conseguiu prender sua atenção durante toda  a partida.  (Escala Likert) 

 13.  O nível de sorte (uso de cartas, dados, etc.)  foi adequado.  (Escala Likert) 

 14.  O sistema de debate foi justo.  (Escala Likert) 

 15.  Você jogaria esse jogo novamente? 

 Sim 

 Não 

 Talvez 

 16.  Você recomendaria este jogo para alguém? 

 Sim 

 Não 

 Talvez 

 17.  Que nota você daria ao jogo no geral? 

 18.  Deixe uma nota para a construção da narrativa. 

 19.  Deixe uma nota para a construção dos personagens. 

 20.  Deixe uma nota para a construção das igrejas. 

 21.  Deixe uma nota para a construção do conteúdo do  livro objeto. 
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 22.  Deixe uma sugestão de conteúdo que você gostaria  de ver no livro objeto. 

 23.  Faça uma breve descrição  do seu personagem no  jogo. (nome, ideologia, habilidade...) 

 24.  Você mudaria algo na mecânica do seu personagem?  Se sim , o que? 

 25.  Você gostaria de falar algo sobre outro personagem  que tenha te marcado durante o jogo? 

 26.  Deixe uma nota para a construção dos temas de  debate. 

 27.  Você tem alguma sugestão de tema de debate que  gostaria de ver no jogo? 

 28.  Deixe uma nota para as cartas de boatos. 

 29.  Você tem alguma sugestão de boato que gostaria  de ver no jogo? 

 30.  Em uma palavra, como definiria o jogo? 

 31.  Deixe um comentário geral sobre sua experiência. 

 Formulário 03 - Aspectos Visuais e Estéticos 
 1.  O tamanho das cartas dos  personagens  desse protótipo  foi adequado? 

 Sim 

 Não, gostaria que fossem maiores 

 Não, gostaria que fossem menores. 

 2.  O tamanho das  cartas de ação  desse protótipo foi  adequado? 

 Sim 

 Não, gostaria que fossem maiores 

 Não, gostaria que fossem menores 

 3.  O tamanho das  de boatos  desse protótipo foi adequado? 

 Sim 

 Não, gostaria que fossem maiores 
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 Não, gostaria que fossem menores 

 4.  O tamanho das  de temas de debate  desse protótipo  foi adequado? 

 Sim 

 Não, gostaria que fossem maiores 

 Não, gostaria que fossem menores 

 5.  A leitura dos textos nas cartas estava clara.  (Escala Likert) 

 6.  Os ícones e símbolos ajudaram a identificar as  ideologias.  (Escala Likert) 

 7.  A lógica de organização do tabuleiro ajudou a entender  a mecânica.  (Escala Likert) 

 8.  O tamanho do tabuleiro estava adequado para a quantidade  de peças e componentes? 

 Sim 

 Não, gostaria que fossem maiores 

 Não, gostaria que fossem menores 

 9.  O tamanho dos tokens e moedas estava adequado? 

 Sim 

 Não, gostaria que fossem maiores 

 Não, gostaria que fossem menores 

 10.  Houve sobrecarga de informações visuais em algum  momento? 

 11.  Você acha que um aplicativo de apoio seria útil  para complementar esse jogo? 

 12.  Vote no formato de cartas que mais lhe agrada  para CARTAS DE PERSONAGENS. 

 13.  Vote no formato de cartas que mais lhe agrada  para CARTAS DE AÇÃO. 

 14.  Vote no formato de cartas que mais lhe agrada  para CARTAS DE BOATOS. 
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 15.  Vote no formato de cartas que mais lhe agrada para CARTAS DE TEMAS DE DEBATE. 

 16.  Vote no formato de tabuleiro que mais lhe agrada. 

 17.  Vote no estilo e material de peças (moedas, fichas,  marcadores) que mais lhe agrada. 

 18.  Vote no estilo das peças que representariam as  igrejas no tabuleiro central. 

 19.  Como você gostaria de organizar as suas cartas  de mão? 

 20.  Vote  no  estilo  de  embalagem  interna  que  você  acredita  ser  a  melhor  para  organizar  os 

 componentes do jogo. 

 21.  Vote no estilo de embalagem externa que mais te  agrada. 

 22.  Você  acha  que  a  escolha  dos  ícones  (sapo,  flor  de  lótus  e  estrela)  dos  tolkens  e  miples  fez 

 sentido? 

 23.  Abaixo, cite  que você mudaria nos ícones dos  tolkens: 

 24.  Vote na paleta de cores que você acha que melhor  traduz a essência e o conceito do jogo. 

 25.  Você acha que as cores de cada ideologia fizeram  sentido? 

 26.  abaixo, cite o que você mudaria nos símbolos de  cada ideologia: 

 27.  Você  acha  que  um  livro  objeto  (  narrativa,  histórias,  curiosidades,  regras  do  jogo,  etc...)  seria 

 útil para complementar o jogo? 

 Sim 

 Não 

 Talvez 

 28.  Deixe sua sugestão de conteúdo para o livro objeto. 
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 APÊNDICE D 
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 APÊNDICE E 

 Cartas do deck de estratégi  a 
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 Cartas de personagens 
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 Cartas de igrejas 
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 Cartas de debate 
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 Cartas de boatos 
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 Tiles 
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 Planificação caixa do jogo 

 Tabuleiro individual (frente e verso) 
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 Tabuleiro principal 
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